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1 Johdanto 
 
Ohjelmoinnin opiskelu tuli peruskouluun syksyllä 2016 voimaan tulleen uuden 
opetussuunnitelman myötä, ja sen tavoitteena on ensisijaisesti innostaa oppilai-
ta ohjelmoimaan. Kuudennen luokan päätyttyä matematiikan hyvän arvosanan 
kriteereihin kuuluu, että oppilas osaa tehdä toimivan tietokoneohjelman graafi-
sessa ohjelmointiympäristössä, ja peruskoulun päättyessä oppilaan tulisi osata 
ajatella algoritmisesti, sekä ohjelmoida yksinkertaisia ohjelmia. (Opetushallitus, 
2014, s. 235, 238.) 
 
Ohjelmoinnilla tarkoitetaan tietokoneella tai muilla laitteilla käytettävien ohjelmi-
en kirjoittamista. Ohjelma on joukko käskyjä, joiden perusteella tietokone tai 
muu laite suorittaa halutun sarjan operaatioita (Hoare, 1969, s. 578). Ohjelmat 
kirjoitetaan käyttäen ohjelmointikieliä, joilla kullakin on tietty syntaksi ja toimin-
taperiaate. Syntaksilla tarkoitetaan ohjelmointikielen rakennetta ja muotoa. (Aa-
by, 1996.) Ohjelmointiympäristö koostuu käytettävää laitteistosta sekä siinä ole-
via ohjelmoinnin apuna olevista ohjelmista, jotka auttavat esimerkiksi ohjelman 
muokkauksessa sekä sen virheiden selvittämisessä (Pea & Kurland, 1984, s. 
145; Pane & Myers, 1996, s. 2). Graafisessa ohjelmointiympäristössä ohjelmat 
tehdään ilman varsinaisen ohjelmointikielen kirjoittamista esimerkiksi yhdistele-
mällä palikoita, jotka vastaavat ohjelmointikielten toimintoja (Resnick ym., 2009, 
s. 63). 
 
Ohjelmointi sekä sen opetus ja oppiminen ovat omia kiinnostuksen kohteitani. 
Lukioaikana aloitetut itsenäiset opiskelut ovat johtaneet yhä jatkuvaan ohjel-
mointitaitojen viikoittaiseen käyttöön vapaa-ajan, opiskelun ja työtehtävien yh-
teydessä. Sain ensikosketuksen ohjelmoinnin opettamiseen talvella 2016 järjes-
tetyssä opetusharjoittelussa, jossa opetin ohjelmointia yksin sekä harjoittelupa-
rini kanssa yhteensä yli kymmenen oppitunnin ajan. Harjoitteluluokkani toimii 
tämän tutkimuksen kohteena. 
 
Perusopetuksessa tapahtuvaa ohjelmointia on tutkittu varsin vähän. Ohjelmoin-
nin opiskelua perustellaan kirjallisuudessa siitä saatavilla mahdollisuuksilla käyt-
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tää tietokoneita. Resnick ym. (2009) toteavat, että digitaalisten työkalujen suju-
va käyttö (digital fluency) edellyttää kykyä ohjelmoida. Ohjelmointikyky lisää tie-
tokoneella tapahtuvan luomisen ja itseilmaisun mahdollisuuksia. (Resnick ym., 
2009, s. 62.) Myös perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden mukaan 
ohjelmoinnin opetuksen yhtenä tavoitteena on lisätä oppilaiden kykyä käyttää 
erilaisia teknologioita ja löytää työskentelyyn soveltuvia ratkaisuja. Ohjelmoinnin 
opetuksen ensisijaisena tavoitteena on kuitenkin innostaa oppilaita ohjelmoi-
maan. (Opetushallitus, 2014, s. 157, 235.) Täten ohjelmoinnin opiskelun järjes-
tämisen kannalta on tarpeen selvittää, miten ohjelmointikokemukset saadaan 
innostaviksi. 
 
Yksi suuri innostuksen lähde on tehtävää koskeva sisäinen motivaatio (Järvileh-
to, 2014, s. 46). Motivaatiolla tarkoitetaan tahtoa toimia. Sisäinen motivaatio pe-
rustuu tehtävää koskevaan kiinnostukseen ja kolmen psykologisen perustar-
peen tyydyttämiseen, joita ovat kokemukset autonomiasta, kyvykkyydestä ja yh-
teisöllisyydestä. Suoritettavaa tehtävää koskeva motivaatio voi myös olla ulkois-
ta. Ulkoinen motivaatio voi perustua esimerkiksi opettajan odotukseen tehtävän 
suorittamisesta, mutta toisaalta se voi myös olla hyvinkin sisäistettyä käsitystä 
toiminnan tuottamasta hyödystä, kuten tiettyjen taitojen saavuttamisesta. (Ryan 
& Deci, 2000b, s. 68, 71–72.) Ohjelmointia koskevaa motivaatiota voidaankin 
siis arvioida sen koetun kiinnostavuuden, haastavuuden, hyödyllisyyden tai mie-
lekkyyden kautta. 
 
Selvitän tutkimuksessani yhden kuudennen luokan oppilaiden sekä opettajan 
käsityksiä ohjelmoinnin oppimisesta ja opettamisesta. Selvitän oppilaiden sekä 
opettajan suhtautumista ohjelmointiin yleisesti. Pyrin myös selvittämään, mikä 
ohjelmoinnissa koetaan motivoivaksi. Koska ohjelmoinnin opetusta voi lähestyä 
monenlaisia teknologioita käyttäen, selvitän lisäksi kokemuksia erilaisista oh-
jelmoinnissa käytetyistä teknologioista.  
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2 Ohjelmointi perusopetuksessa 
 
Ohjelmoinnin opetuksesta peruskoulussa ei ole juurikaan tutkimustietoa, sillä 
opetussuunnitelman edellyttämä opetus alkoi vasta syksyllä 2016. Kun halutaan 
tarkastella peruskoulussa tapahtuvan ohjelmoinnin luonnetta sekä toteutustapo-
ja, täytyy turvautua joko perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden oh-
jelmointia koskevaan sisältöön tai aikaisempaan tutkimukseen koulussa tapah-
tuvasta ohjelmoinnin opetuksesta. Käsittelenkin tässä luvussa sekä perusope-
tuksen opetussuunnitelman perusteita sekä joitain tutkimustuloksia koskien oh-
jelmoinnin opetusta. 
 
2.1 Ohjelmointi opetussuunnitelmassa 
 
Syksyllä 2016 käyttöön tulleissa vuoden 2014 perusopetuksen opetussuunni-
telman perusteissa ohjelmointi on osana matematiikan oppiainetta. 3.–6.-
vuosiluokkien opetuksen tavoitteena on innostaa tuottamaan tietokoneohjelmia 
graafisissa ohjelmointiympäristöissä. Opetus koostuu sekä ohjelmien suunnitte-
lusta että toteutuksesta. Oppilaan hyvään osaamiseen kuuluu, että 6. vuosiluo-
kan lopussa oppilas osaa toteuttaa toimivan ohjelman. (Opetushallitus, 2014, s. 
235, 238.) 
 
Koska ohjelmointi on osana matematiikan oppiainetta, voidaan sen yhteydessä 
tarkastella matematiikan oppiaineen tehtävää sekä opetuksen yleisiä periaattei-
ta. Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden (2014) mukaan 3.–6.-
vuosiluokkien matematiikan oppiaineen tehtävänä on kehittää tiedonkäsittelyn 
sekä ongelmanratkaisun taitoja. Keskeistä opetuksessa on konkretia ja toimin-
nallisuus sekä erilaisten ongelmien ratkaisu yksin ja ryhmissä sekä ratkaisujen 
vertailu. (Opetushallitus, 2014, s. 234.) 
 
Ohjelmoinnin oppiminen on lisäksi sidottu ajattelun ja oppimaan oppimisen, 
monilukutaidon, tieto- ja viestintäteknologian osaamisen sekä työelämätaitojen 
ja yrittäjyyden laaja-alaisiin tavoitteisiin. Tavoitteiden mukaisesti työtapojen tulisi 
4 
 
 
hyödyntää ja edistää uteliaisuutta, mielikuvitusta, kekseliäisyyttä sekä toiminnal-
lisuutta ja rohkaista luovien ratkaisujen käyttöä. Osana erilaisten laitteiden ja 
ohjelmistojen käyttöä oppilaille tulisi järjestää mahdollisuuksia kokeilla ja etsiä 
erilaisia työskentelyyn sopivia työtapoja ja -välineitä. (Opetushallitus, 2014, s. 
235, 155–157.) 
 
2.2 Ohjelmoinnin opetus ja oppiminen 
 
Ohjelmoinnin opettamista voidaan lähestyä eri menetelmillä. Vapaassa kokeile-
vassa oppimisessa opiskelu tapahtuu ilman opetussuunnitelmaa, ja opettajan 
tehtävänä olisi mahdollistaa tiedonrakennusprosessi, jossa lapset rakentavat 
tietoa omaksumalla materiaalia ympäröivästä todellisuudesta. (Papert, 1980, s. 
31–32.) Papertin teoriaa on tulkittu niin, että sen mukaan minimaalinen ohjeis-
tus on suotavaa (Pea & Kurland, 1984, s. 148; Clements & Gullo, 1984, s. 
1051). Lisäksi vapaata kokeilevaa oppimista tulkitaan niin, että lasten tulisi saa-
da tehdä kokeiluja ohjelmointiympäristössä ilman opetusta tai opetussuunnitel-
maa (Mayer, 2004, s. 14). Papert kuitenkin toteaa, että ehdotettua lähestymis-
tapaa ei tulisi tulkita niin, että lapsi jätettäisiin yksin. Lisäksi lapsen tiedonraken-
tamista tulisi tukea (Papert, 1980, s. 31–32). 
 
Vapaan kokeilevan opetuksen käyttö ohjelmoinnin opetuksessa on saanut ar-
vostelua. Pea (1987) toteaa kolmen tutkimuksen perusteella, että ajatus, jonka 
mukaan ohjelmointiympäristö itsessään tuottaa oppimista, ei toimi. Ohjelmointi-
kielen ominaisuudet ovat niin haastavia, että oppiminen ilman ohjausta on vai-
keaa. Vaikka ohjelmointikieltä osattaisiin käyttää, ei sen toimintaa ymmärretä. 
(Pea, 1983, s. 1–2.) 
 
Vaihtoehtona vapaalle kokeilevalle oppimiselle on ohjattu kokeileva oppiminen. 
Ohjatussa kokeilevassa oppimisessa opettajan ohjaus on olennaisena osana. 
Ohjattu kokeileva oppiminen myös tuottaa parempia oppimistuloksia. Vapaan 
kokeilevan oppimisen ongelmana on se, että vaikka opiskelijat olisivat vuorovai-
kutuksessa joko keskenään tai ympäristön kanssa, eivät opiskelijat välttämättä 
5 
 
 
kohtaisi sitä, minkä oppiminen olisi olennaista. Ohjatun kokeilevan oppimisen 
haasteena on kulloinkin sopivan ohjauksen määrän ja luonteen määrittäminen. 
(Mayer, 2004, s. 14–17.) 
 
Kysymys ohjauksen määrästä ja laadusta nousee esiin myös Pean ja Kurlandin 
(1984) toimesta. Ohjaus tule suhteuttaa oppilaiden osaamiseen sekä oppimisel-
le asetettuun tavoitteisiin. Tarkoin suunniteltu opetus on tärkeää, jotta ohjel-
mointitaito ei jää hajanaiseksi. Tutkijat toteavatkin, että ohjelmointia eivät opeta 
koneet eivätkä ohjelmointikielet, vaan opettajat ohjelmointiympäristöjen tuella. 
(Pea & Kurland, 1984, s. 148–149.)  
 
Lapsia ja nuoria koskevissa tutkimuksissa käytetty ohjauksen määrä ja siihen 
liittyvät tulokset ovat vaihdelleet. Toisaalta ohjausta on annettu minimaalisesti ja 
oppimistulosten perusteella ohjauksen määrän on todettu olleen liian vähäistä 
(Rader, Brand & Lewis, 1997, s. 352, 355, 358). Toisaalta jo varsin vähäinen 
määrä ohjausta on tuottanut hyviä tuloksia esimerkiksi ohjelmointiin liittyvien 
virheenkorjaustaitojen kehittymisessä (Klahr & Karver, 1988, s. 389). Lisäksi 
voimakkaasti strukturoidulla opetuksella on saatu hyviä tuloksia joillain osa-
alueilla, mutta joidenkin osa-alueiden oppiminen ei ole onnistunut (Webb, 1983, 
s. 6–7, 19–20). Joidenkin ohjelmointiin liittyvien tekijöiden, kuten toistojen ja eh-
tolauseiden käytön, todetaan olevan sellaisia, että niiden käyttö voidaan oppia 
ilman ohjausta, kun taas toiset tekijät, kuten muuttujien käyttö, vaativat ohjausta 
(Maloney, Peppler, Kafai, Resnick & Rusk, 2008, s. 370). Vastaavia tuloksia 
tiettyjen käsitteiden, kuten esimerkiksi muuttujien käytön, vaatimasta laajem-
masta ohjauksesta on saatu myös muissa tutkimuksissa (Meerbaum-Salant, 
Armoni & Ben-Ari, 2010, s. 75). Laadukas ja määrällisesti suuri ohjaus ei vält-
tämättä riitä ohjelmointia koskevan ymmärryksen aikaansaamiseksi (Kurland, 
Pea, Clement & Mawby, 1986, s. 433–434, 453). 
 
Vertaismallien käyttöä ohjelmoinnin opetuksessa on tutkittu peruskoulua myö-
hemmässä koulutuksessa, kuten yliopistossa. Oppilaiden yhteistä pohdintaa ja 
yhteistyötä lisäävät menetelmät on koettu hyödyllisiksi (Cutts, Esper & Simon, 
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2011, s. 136–137; Winslow, 1996, s. 25; Apiola, 2013, s. 41). Yhdessä toimimi-
nen mahdollistaa vertaistuen, ja toisaalta nostaa yleistä suoritustasoa. Oppilaat 
pohtivat esiin tulleita ongelmia ensin yhdessä, ennen avun kysymistä opettajal-
ta. Tutkimuksen mukaan yhteistoiminnan myötä oppilaiden asenteet muuttuivat 
toisia tukevimmiksi ja vähemmän kilpailullisiksi. (Winslow, 1996, s. 25.)  
 
Aloittelevien opiskelijoiden ohjelmoinnin opetuksen tavoitteena on se, että opis-
kelija kykenee selittämään yksittäisiä komentoja sekä ohjelman toimintaa koko-
naisuutena (Mayer, 1981, s. 138). Vastaavaa näkemystä tukee Winslow (1996), 
jonka mukaan on tärkeää käsitellä, miten yksittäisiä komentoja kootaan mielek-
käiksi kokonaisuuksiksi. Ohjelmoinnin opetuksen esitetään koostuvan kolmesta 
vaiheesta, joista ensimmäinen keskittyy opittavan asian käsittelemiseen, toinen 
sisältää harjoitteita, joissa opittua asiaa yhdistetään vanhojen tietojen kanssa, ja 
kolmannessa vaiheessa harjoitellaan yleistä ongelmanratkaisua. (Winslow, 
1996, s. 21.) Harjoittelun merkitys ohjelmoinnin opiskelussa on korostunut myös 
muissa tutkimuksissa (Apiola, 2013, s. 41). 
 
Ohjelmoinnin oppimista edistää myös se, että oppilaat kokevat sen merkityksel-
liseksi. Oppimista edistää, jos ohjelmoinnille asetetut opetukselliset tavoitteet 
tehdään oppilaille merkitykselliseksi liittämällä ne oppilaiden arkeen tai muihin 
oppiaineisiin (Pea & Kurland, 1984, s. 148–149). Myös käytettävä ohjelmoin-
tiympäristö sekä sen mahdollistamat harjoitteet voivat vaikuttaa merkitykselli-
syyden kokemukseen. Graafista Scratch-ohjelmointiympäristöä käyttäneet oppi-
laat kokivat erilaisiin projekteihin perustuneen oppimiskokemuksen merkityksel-
liseksi (Meerbaum-Salant, Armoni & Ben-Ari, 2010, s. 75). 
 
Mallien ja esimerkkien käyttö ohjelmoinnin opetuksessa saa tukea useassa tut-
kimuksessa (Mayer, 1981, s. 133; Rader, Brand & Lewis, 1997, s. 358; Wins-
low, 1997, s. 21; Burke & Kafai, 2012, s. 434; Van Merriënboer & Paas, 1990, s. 
286). Malleja voidaan tutkia ja niitä voidaan käyttää oppilaiden omien ratkaisu-
jen pohjana (Van Merriënboer & Paas, 1990, s. 286). Rader, Brand ja Lewis 
(1997, s. 358) puhuvat esimerkkien käytön puolesta todetessaan saavuttaneen-
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sa lupaavia tuloksia käyttämällä niitä ohjelmoinnin opetuksessa. Valmiiden esi-
merkkien käyttö sallii niissä olevien ratkaisujen tutkimisen, sekä yhdistää ohjel-
makoodin näkyvään tuotokseen (Burke & Kafai, 2012, s. 434). 
 
Tutkimuskirjallisuudessa painottuu myös ohjelmointiympäristön merkitys (Pane 
& Myers, 1996, s. 40; Pea & Kurland, 1984, s. 149; Cutts, Esper & Simon, 2011, 
s. 137). Visuaaliset eli graafisessa ohjelmointiympäristössä käytettävät ohjel-
mointikielet poistavat syntaktisten virheiden mahdollisuuden, ja antavat opiskeli-
joille palautetta ja ehdotuksia (Cutts ym., 2011, s. 137; Maloney, Peppler, Kafai, 
Resnick & Rusk, 2008, s. 371). Lisäksi graafinen ohjelmointiympäristö vähentää 
varsinaisen ohjelmoinnin kognitiivista kuormitusta, ja täten sallii keskittymisen 
tietojenkäsittelyn keskeisiin periaatteisiin (Cutts ym., 2011, s. 137). Visuaalisista 
kielistä nousee esiin Alice (Cutts ym., 2011) sekä Scratch (mm. Resnick ym., 
2009; Maloney ym., 2008). Scratch-ohjelmointikielen on arvioitu soveltuvaksi 
ohjelmoinnin opetukseen kouluissa (Meerbaum-Salant, Armoni & Ben-Ari, 2010, 
s. 75). 
 
Ohjelmoinnin opetusta koskevien tutkimusten tarkastelussa on huomioitava, et-
tä yksikään tutkimuksista ei tapahtunut suomalaisessa peruskoulussa. Suurin 
osa tutkimuksista koski kuitenkin peruskouluikäisiä, joskin osa tutkimuksesta 
käsitteli opetusta yliopistossa (Cutts, Esper & Simon, 2011; Apiola, 2013) tai 
muussa peruskoulun jälkeisessä koulutuksessa (Kurland, Pea, Clement & 
Mawby, 1986; Winslow, 1996). Ohjelmoinnin opetuksesta onkin todettu, että 
opetusta ei voi perustaa muualta tuleviin käytänteisiin tai malleihin ilman, että si-
tä suhtautetaan paikallisiin tapoihin opettaa ja oppia (Apiola, 2013, s. 42). Vaik-
ka monessa tutkimuksessa kohderyhmänä olivat peruskouluikäiset oppilaat, ei 
tutkimusten tuloksia voi siis käsitellä suoraan peruskouluun soveltuvina.   
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3 Motivaatio opetuksessa 
 
Jotta perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden mukaista innostumista 
ohjelmoinnista saataisiin aikaan, on tarpeen tarkastella, mitä innostus on, ja mi-
kä sen saa aikaan. Innostus on tunnetila, jossa yksilö on korkeasti aktivoitunut 
ja kokee toiminnan positiivisena (Martela & Jarenko, 2014, s. 19). Järvilehdon 
(2014) mukaan innostus on yksi oppimisen avaintekijöistä yhdessä jatkuvan 
harjoittelun kanssa. Oppiminen koostuu oppiainekselle altistumisesta sekä sii-
hen kohdistuvasta kiinnostuksesta. Oppimisen sisältöön keskittyminen vaatii in-
nostusta, jota saadaan tehokkaasti sisäisestä motivaatiosta. (Järvilehto, 2014, 
s. 42, 46.) Innostuksen lähde on siis motivaatiossa. Tarkastelen tässä luvussa 
motivaatiota sekä itseohjautuvuusteorian että kiinnostuksen näkökulmasta. Li-
säksi kokoan tekijöitä, jotka vaikuttavat motivaatioon. 
 
3.1 Itseohjautuvuusteoria 
 
Ryanin ja Decin itseohjautuvuusteoriassa motivaatiota, eli tahtoa toimia, tarkas-
tellaan kolmen psykologisen perustarpeen kautta. Motivaatio jaetaan eri tasoi-
hin, ja motivaatio kehittyy psykologisia perustarpeita tukemalla. (Ryan & Deci, 
2000b, s. 68.) 
 
Aloitan käsittelemällä psykologisia perustarpeita ensimmäisessä alaluvussa. 
Käyn läpi eri motivaatiotyyppejä toisessa alaluvussa. Kolmannessa alaluvussa 
tarkastelen miten psykologisten perustarpeiden huomiointi tai laiminlyönti vai-
kuttaa motivaation kehittymiseen. Lopuksi tarkastelen motivaatiota kokonaisuu-
tena. 
 
3.1.1 Psykologiset perustarpeet 
 
Itseohjautuvuusteoriassa motivaation kehittyminen perustuu kolmen psykologi-
sen perustarpeen tyydyttämiseen, joita ovat autonomia (autonomy), kompe-
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tenssi eli kyvykkyys (competence) ja yhteisöllisyys (relatedness) (Ryan & Deci, 
2000b, s. 68). 
 
Autonomian kokemuksella tarkoitetaan ihmisen kokemusta omasta vapaasta 
päätäntävallastaan: vapaus valita ja toimia. Autonominen toiminta lähtee yksi-
löstä itsestään. Toiminnan tavoitteiden vieras alkuperä ei estä autonomian ko-
kemusta, jos ihminen on sisäistänyt tavoitteet omikseen. (Martela & Jarenko, 
2014, s. 28–29). Itseohjautuvuusteoriassa autonomia ei siis tarkoita itsenäisyyt-
tä tai erillisyyttä muista, vaan kokemusta toiminnan vapaaehtoisuudesta (Ryan 
& Deci, 2000b, s. 74). Ihminen voi kokea olevansa autonominen osana ryhmää 
(Martela & Jarenko, 2014, s. 29). Autonomia on yksilön kykyä tehdä valintoja ja 
vaikuttaa omaan elämäänsä (Järvilehto, 2014, s. 23). 
 
Kompetenssin eli kyvykkyyden kokemuksella tarkoitetaan kokemusta siitä, että 
ihminen kykenee tekemään tehtäviä, jotka ovat tälle riittävän haastavia (Järvi-
lehto, 2014, s. 23). Kokeakseen kyvykkyyttä yksilöllä tulee olla riittävä ymmärrys 
ja tarvittavat taidot tehtävästä suoriutumiseen (Ryan & Deci, 2000a, s. 58). Ky-
vykkyyden kokemuksessa on kyse sekä osaamisesta että aikaansaavuudesta 
(Martela & Jarenko, 2014, s. 29). Kyvykkyyden tarve tyydyttyy tekemällä tehtä-
viä, jotka ovat riittävän haastavia ollakseen kiinnostavia, mutta silti mahdollisia 
tehdä (Järvilehto, 2014, s. 24). Kokemus kyvykkyydestä ei kuitenkaan kehitä si-
säistä motivaatiota, ellei toimintaa koeta myös autonomiseksi (Ryan & Deci, 
2000a, s. 58). 
 
Yhteisöllisyyden kokemuksella tarkoitetaan tunnetta siitä, että ihminen on yh-
teydessä muihin ja kuuluu osaksi erilaisia ryhmiä (Ryan & Deci, 2000a, s. 64). 
Ihmisellä on tarve olla merkityksellisessä yhteydessä toisiin ihmisiin (Järvilehto, 
2014, s. 25). Yhteisöllisyyden kokemus on siis yksi ihmisen perustavista tarpeis-
ta, joka näyttäytyy myös niin, että ihminen haluaa tehdä hyvää toisille (Martela 
& Jarenko, 2014, s. 30–31).  
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3.1.2 Motivaation tyypit 
 
Itseohjautuvuusteoriassa motivaatio jaetaan kolmeen tyyppiin: amotivaatio, ul-
koinen motivaatio ja sisäinen motivaatio (Ryan & Deci, 2000b, s. 68). Amotivaa-
tiolla tarkoitetaan tilaa, jossa toimija on haluton toimimaan. Tällöin toimija ei joko 
toimi lainkaan tai toimii tavoitteetta. Amotivaatiota aiheuttaa toimintaa koskeva 
arvostuksen puute, kokemus puutteellisesta osaamisesta tai odotus siitä, että 
toiminta ei tuota haluttua lopputulosta. (Ryan & Deci, 2000b, s. 72.) Amotivoitu-
nut ihminen ei joko toimi lainkaan tai toiminta on täysin ulkoisesti säädeltyä 
(Järvilehto, 2014, s. 20). 
 
Ulkoinen motivaatio viittaa tilaan, jossa toiminta tehdään ulkopuolisen vaati-
muksen täyttämiseksi tai palkkion saavuttamiseksi (Järvilehto, 2014, s. 20–21). 
Toiminnan voidaan katsoa olevan reaktiivista (Martela & Jarenko, 2014, s. 14). 
Sillä koetaan olevan välineellistä arvoa itseisarvon sijaan. Itseohjautuvuusteori-
assa ulkoinen motivaatio jaetaan eri muotoihin toimintaan liittyvän suhteellisen 
autonomian ja käytöksen säätelyn sisäistämisen tason perusteella. Ulkoisen 
motivaation säätelyn muodot ovat ulkoinen, sisäistetty, identifioitu ja integroitu 
säätely. (Ryan & Deci, 2000b, s. 71–72.)  
 
Ulkoisesti säädellyssä toiminnassa toiminta tehdään ulkoisen vaatimuksen tyy-
dyttämiseksi, palkkion saamiseksi tai rangaistuksen välttämiseksi. Toiminta koe-
taan usein kontrolloiduksi ja vieraannuttavaksi. (Ryan & Deci, 2000b, s. 72.) 
 
Toinen ulkoisen motivaation säätelyn muoto on sisäistetty säätely, jossa toimin-
taa koskevaa säätelyä on sisäistetty, mutta ei täysin hyväksytty toimijan omaksi. 
Toiminta koetaan jokseenkin kontrolloiduksi, sillä se tehdään syyllisyyden tai 
ahdistuksen välttämiseksi, ylpeyden kartuttamiseksi, tai hyväksynnän saami-
seksi itseltä tai muilta. Toiminnan aikaansaaja koetaan edelleen ulkoiseksi. 
(Ryan & Deci, 2000a, s. 61–62.)  
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Toiseksi autonomisin ulkoisen motivaation säätelyn muoto on identifioitu sääte-
ly. Identifioidun säätelyn tilassa toiminnan tuoma hyöty tunnistetaan ja se koe-
taan henkilökohtaisesti tärkeäksi. Toiminnan katsotaan saavan alun omista tar-
peista. (Ryan & Deci, 2000a, s. 62.) 
 
Autonomisin ulkoisen motivaation säätelyn muoto on integroidun säätelyn tila. 
Integraatio tapahtuu, kun toiminnasta tunnistetut hyödyt muovaantuneet yh-
teneväisiksi toimijan omien tarpeiden ja arvojen kanssa. Integroidun säätelyn ti-
lassa tehty toiminta jakaa samoja ominaisuuksia sisäisen motivaation tilassa 
tehdyn toiminnan kanssa. Merkittävänä erona on kuitenkin se, että toimintaa it-
sessään ei koeta nautinnolliseksi, vaan tavoitteena on edelleen toiminnasta 
saatava hyöty. (Ryan & Deci, 2000b, s. 72–73.) Toiminta voi tuntua arvokkaalta, 
sillä se kytkeytyy tärkeäksi koettuihin päämääriin tai arvioihin. Integroidun sää-
telyn tilan voidaan katsoa olevan sisäisen motivaation muoto. Tällöin siitä voi-
daan käyttää termiä sisäistetty motivaatio. (Martela & Jarenko, 2014, s. 14.) 
 
Sisäiseksi motivaatioksi kutsutaan tilaa, jossa toiminta tehdään siitä itsestään 
saatavan tyydytyksen vuoksi, eli toiminnalla koetaan olevan itseisarvoa. Toimin-
ta vastaa ihmisen psykologisiin perustarpeisiin. (Ryan & Deci, 2000b, s. 71–72.) 
Sisäisesti motivoinut kokeekin toiminnan nautinnolliseksi. Jos integroidusti sää-
delty toiminta katsotaan sisäiseksi motivaatioksi, käytetään itseohjautuvuusteo-
rian mukaisesta sisäisestä motivaatiosta termiä sisäsyntyinen motivaatio. Tämä 
sisäsyntyinen motivaatio on motivaation muodoista vahvin. (Martela & Jarenko, 
2014, s. 14). 
 
3.1.3 Motivaation kehittyminen 
 
Ulkoisen motivaation kehittymiseksi sisäiseksi liittyy kaksi keskeistä prosessia, 
integroituminen (integration) ja sisäistäminen (internationalization). Sisäistämi-
sellä tarkoitetaan arvon tai säätelyn omaksumista. Integroitumisella tarkoitetaan 
säätelyn muuntumista toimijan omaksi, jolloin lopulta sen katsotaan tulevan toi-
mijasta itsestään. (Ryan & Deci, 2000b, s. 71.) 
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Ulkoisesti motivoitunut toiminta alkaa usein, koska toimijan arvossa pitämä taho 
arvostaa, mallintaa tai pyytää tiettyä toimintaa. Täten psykologisista perustar-
peista yhteisöllisyys on keskeinen sisäistämisen kannalta. Myös kyvykkyyden 
kokemus vaikuttaa sisäistämiseen, sillä toimijat sisäistävät toimintoja joissa ko-
kevat olevansa kyvykkäitä. (Ryan & Deci, 2000b, s. 73). 
 
Integraation kannalta koettu autonomia on erityisen tärkeää. Ympäristö voi saa-
da toimijan toimimaan ulkoisesti säädellysti, jos se tarjoaa palkintoja tai rangais-
tuksia. Sisäistetysti säädeltyä toimintaa voidaan tehdä, jos toimija on riittävän 
kyvykäs ja haluaa säilyttää asemansa muiden silmissä. Autonominen toiminnan 
säätely vaatii kuitenkin sen, että ympäristö mahdollistaa myös autonomian ko-
kemukset ja mahdollistaa siis kaikkien perustarpeiden tyydyttymisen. Säätelyn 
integroitumiseksi toimijan pitää ymmärtää sen tarkoitus ja liittää se yhteen toimi-
jan muiden tavoitteiden ja arvojen kanssa. (Ryan & Deci, 2000b, s. 73–74). 
 
Kokemukset yhteisöllisyydestä ja kyvykkyydestä lisäävät säätelyn sisäistämistä, 
ja kokemus autonomiasta säätelyn integroitumista. Vastaavasti näiden puutteet 
vaikuttavat heikentävästi ulkoisen motivaation kehittymiseen sisäiseksi. Kun 
toiminta on sisäisesti motivoitunutta, voi motivaation asteeseen edelleen vaikut-
taa vastaamalla psykologisiin perustarpeisiin. Tarpeisiin vastaaminen lisää si-
säistä motivaatiota, ja niiden laiminlyönti heikentää sisäistä motivaatiota. Huo-
mattavaa on kuitenkin se, että mikäli toimintaa itseään kohtaan ei ole kiinnos-
tusta, ei toimintaa koskeva motivaatio voi kehittyä sisäiseksi. Täten on tärkeää, 
että toiminta koetaan esimerkiksi uutuudenviehättäväksi, haastavaksi tai ulkoi-
sesti miellyttäväksi. (Ryan & Deci, 2000b, s. 71, 74). Haastavuuden osalta on 
huomioitava, että liian helpot tehtävät johtavat tylsistymiseen, kun taas liian 
haastavat tehtävät ja epäonnistumiset heikentävät sisäistä motivaatiota (Martela 
& Jarenko, 2014, s. 29). 
 
Järvilehto (2014) esittää, että psykologiset perustarpeet muodostavat positiivi-
sen kehän. Autonomian kokemukset johtavat uusien, kyvykkyyden tunnetta tu-
kevien, asioiden löytämiseen. Kyvykkyys taas johtaa uusiin mahdollisuuksiin 
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tarjota osaamistaan muiden käyttöön, mikä tukee yhteenkuuluvuuden kehitty-
mistä. Lisäksi oman osaamisen antaminen muiden käyttöön voi johtaa korvauk-
seen, joka mahdollistaa autonomian lisääntymisen. (Järvilehto, 2014, s. 26.) 
Martela ja Jarenko (2014, s. 31) katsovat, että tämän sisäistä motivaatiota kehit-
tävän kehän avulla yksilö voi löytää oman tapansa toimia tehokkaasti ja hyvin-
vointia lisäävästi. 
 
3.1.4 Itseohjautuvuus ohjelmoinnin opiskelussa 
 
Jenkins (2001) tutki ohjelmointia koskevaa motivaatiota. Tutkimus selvitti moti-
vaatiota kolmesta eri näkökulmasta: mistä syystä opinto-ohjelma oli valittu, mik-
si ohjelmointikurssi oli valittu, ja mikä oli yleinen asenne opintoja kohtaan. Tut-
kimukseen osallistui 365 yliopisto-opiskelijaa, joiden opinnoista vähintään puolet 
koostui tietojenkäsittelytieteestä. Motivaatio oli jaettu viiteen kategoriaan: 
 ulkoinen, motivaatio perustuu työuralle tuleviin hyötyihin 
 sisäinen, motivaatio perustuu tietojenkäsittelyä ja erityisesti ohjelmointia 
koskevaan kiinnostukseen  
 sosiaalinen, motivaatio perustuu haluun miellyttää ulkoista tahoa, jonka 
mielipidettä arvostetaan 
 saavutus, tavoitteena on pärjätä hyvin henkilökohtaiseksi tyydytykseksi 
 ei motivaatiota, esimerkkinä vastaaja, joka haluaa vain päästä läpi kurs-
sista. (Jenkins, 2001, s. 53–54.) 
 
Vaikka tutkimuksen luokittelu poikkeaa itseohjautuvuusteorian mukaisesta moti-
vaatiosta, voi tutkimuksen tuloksia tulkita itseohjautuvuusteorian näkökulmasta. 
Tutkimuksessa käytetty sisäisen motivaation käsite vastaa itseohjautuvuusteo-
rian käsitettä, jossa sisäisesti motivoitunut toimii toiminnan itsensä vuoksi (Ryan 
& Deci, 2000b, s. 72). Ulkoinen ja sosiaalinen motivaatio taas liittyvät itseohjau-
tuvuusteorian mukaiseen ulkoiseen motivaatioon, missä toimitaan ulkoisesta 
vaatimuksesta tai esimerkiksi toiminnasta seuraavan hyödyn saamiseksi (Ryan 
& Deci, 2000b, s. 71). Ulkoisen tahon miellyttämiseen perustuvan sosiaalisen 
motivaation voidaan katsoa olevan sisäistetysti säädeltyä ulkoista motivaatiota, 
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sillä siihen liittyy hyväksynnän saaminen muilta (Ryan & Deci, 2000a, s. 61), 
kun taas tutkimuksessa käytetty ulkoinen motivaatio vastaa identifioidusti sää-
deltyä ulkoista motivaatiota, jossa toiminnan syynä siitä itselle seuraavien hyö-
tyjen tiedostaminen (Ryan & Deci, 2000a, s. 62). Amotivaatiotila, jossa toiminta 
on tavoitteetonta (Ryan & Deci, 2000b, s. 72), vastaa tutkimuksessa käytettyä 
”ei motivaatiota” -tilaa. Saavutusmotivaation voidaan katsoa olevan ulkoisen 
motivaation sisäisesti säädeltyä muotoa, joka liittyy itsetuntoon ja ylpeyden ko-
kemiseen (Ryan & Deci, 2000a, s. 61–62). Vaikka siitä saakin nautintoa, ei sitä 
voi katsoa sisäisen motivaation muodoksi, sillä nautinto tulee oppimisen loppu-
tuloksesta, ei itse oppimisesta. 
 
Opinto-ohjelman valinnan taustat liittyivät suurelta osin hyötyyn, mutta myös 
oppimiseen itseensä. Motivoivaksi koettiin tutkinnosta saatava hyöty uralle 
(40%). Lisäksi sen valintaa perusteltiin halulla oppia (36%). Vain pieni osa (6%) 
vastaajista perusteli vastausta oppimisesta saatavalla nautinnolla. Suuri osa 
opiskelijoista oli siis ulkoisesti motivoitunutta, mutta lähes vastaava osa oli si-
säisesti motivoinutta. (Jenkins, 2001, s. 55–56.) 
 
Ohjelmointikurssin valintaa perusteltiin pitkälti sillä, että se oli pakollinen osa 
opintoja (48%). Noin viidennes perusteli valintaa kiinnostuksella oppia (20%). 
Vain vähäinen määrä opiskelijoista perusteli kurssin valintaa sillä, että sen kaut-
ta oppii työelämässä tärkeitä taitoja (9%). Syyksi arvioitiin sitä, että opiskelijat 
eivät tiedosta, mitä taitoja työelämässä tarvitaan. (mp.) 
 
Opiskelua koskevista asenteista noin puolet opiskelijoista vastasi, että halusi 
pärjätä hyvin siitä saatavan tyydytyksen vuoksi (50%). Vastaavasti noin puolet 
perusteli opintoja halulla saada hyvän työpaikan (47%). Motivaatio jakautui siis 
haluun pärjätä sekä ulkoisen hyödyn tavoitteluun. (mp.) 
 
Kun tuloksia yhdistetään itseohjautuvuusteoriaan, huomataan, että tutkimuk-
sessa ohjelmoinnin opiskelua koskeva motivaatio oli pitkälti ulkoista. Ohjel-
moinnista koettiin olevan hyötyä työuralle ja siinä pärjääminen koettiin tyydyttä-
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väksi, mutta toisaalta oli myös opiskelijoita, jotka pitivät oppimista kiinnostavana 
(mp.). Pärjäämisestä seuraava tyydytys liittyy yhden psykologisen perustar-
peen, eli kyvykkyyden kokemukseen, mikä sinällään liittyy sisäisen motivaation 
kehitykseen, mutta ei ilman autonomian tunnetta (Ryan & Deci, 2000a, s. 58), 
mikä ei toteudu, jos ohjelmointikurssin osallistumisen syynä on pitkälti sen pa-
kollisuus. 
 
Myös Apiola (2013) on selvittänyt yliopistossa tehtävään ohjelmointiin liittyvää 
motivaatiota sekä suomalaisessa että tansanialaisessa yliopistossa tarkastellen 
tietojenkäsittelyä opiskelevia opiskelijoita. Suomalaisen yliopiston osalta todet-
tiin, että ohjelmoinnissa käytetty LEGO® Mindstorms -alusta vaikutti motivaati-
oon osallistua toisaalta uutuudenviehätyksellään, mutta myös robotteihin liitetyn 
leikkisyyden ja vapauden kokemuksen vuoksi. Lisäksi robotin konkreettisuus oli 
motivoivaa, sillä ohjelman toiminnan pystyi havaitsemaan. Motivaatiota lisäsivät 
myös ympäristön tarjoamat mahdollisuudet tutkia ja kokeilla, sekä vaihtelevan 
haastavat tehtävät. (Apiola, 2013, s. 4, 37–38.) 
 
Useimpien suomalaisessa yliopistossa opiskelevien opiskelijoiden opiskeluun 
liittyi ulkoista motivaatiota kuvastavia elementtejä. Ohjelmoinnin katsottiin tuot-
tavan mahdollisuuksia työelämään. Sisäistä motivaatiota kuvastavat elementit 
taas liittyivät tietojenkäsittelyä koskevaan kiinnostukseen, sekä kiinnostukseen 
työskennellä lukujärjestyksen ulkopuolisten projektien parissa. Joillain opiskeli-
joilla sisäistä motivaatiota laski avoimessa ympäristössä toimimiseen liittyvät 
ongelmat. (mts. 38–39.) 
 
Tansanialaisessa yliopistossa opiskelevat kokivat, että kyvykkyyden kokemuk-
sen puutteet sekä ohjelmoinnin kokeminen tarpeettomaksi laskivat motivaatiota. 
Toistuvat epäonnistumiset laskivat kyvykkyyden tunnetta ja lisäsivät ohjelmoin-
nin kokemista vaikeaksi. Toisaalta onnistumiset lisäsivät kyvykkyyden tunnetta 
nopeasti johtaen korkeampaan sisäiseen motivaatioon. (mts. 42.) 
 
16 
 
 
3.1.5 Yhteenveto 
 
Itseohjautuvuusteoria jakaa motivaation kolmeen luokkaan: amotivaatioon (ei 
motivaatiota), ulkoiseen motivaatioon ja sisäiseen motivaatioon. Amotivoitunut 
ei säätele toimintaansa lainkaan, kun taas sisäisesti motivoitunut säätelee toi-
mintaa täysin sisäisesti. Ulkoinen motivaatio jaetaan neljään muotoon säätelyn 
sisäistämisen asteen perusteella. Motivaation kehittyminen sisäiseksi perustuu 
kiinnostukseen ja kolmen psykologisen perustarpeen, autonomian, kyvykkyyden 
ja yhteenkuuluvuuden tunteen, tyydyttämiseen. Kuvio 1 esittää eri motivaation 
tyypit itseohjautuvuuden jatkumolla. (Ryan & Deci, 2000b, s. 68, 71–72.)  
 
 
 
Kuvio 1. Itseohjautuvuuden jatkumo (Ryan & Deci, 2000b, s. 72). 
 
Motivaatio kehittyy kahden keskeisen prosessin, integroitumisen ja sisäistämi-
sen, kautta. Sisäistämisessä toimija omaksuu arvoja tai säätelyä. Integroitumi-
sessa on kyse siitä, että toiminnan säätely muuntuu toimijan omaksi. Psykolo-
gisten perustarpeiden tyydyttäminen edesauttaa sekä sisäistämistä että integ-
roitumista. (Ryan & Deci, 2000b, s. 71, 74.) Psykologiset perustarpeet muodos-
tavat motivaatiota kehittävän positiivisen kehän, missä autonomia lisää kyvyk-
kyyden kehittymistä, kyvykkyys yhteisöllisyyttä ja yhteisöllisyyden kokemukset 
autonomiaa (Järvilehto, 2014, s. 26). 
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Psykologista perustarpeista autonomialla tarkoitetaan kokemusta siitä, että toi-
minta on omaehtoista. Toiminnan tavoitteet voivat tulla myös ulkopuolelta, kun-
han yksilö on sisäistänyt ne. Kyvykkyyttä tunnetaan, kun yksilö suoriutuu tehtä-
vistä, jotka ovat haastavia. Liian helpot tehtävät tylsistyttävät, kun taas liian vai-
keat tehtävät heikentävät motivaatiota. Yhteisöllisyyttä koetaan, kun ihminen on 
yhteydessä muihin ihmisiin ja osana ryhmiä. (Martela & Jarenko, 2014, s. 28–
30.) 
 
Motivaation kehittymistä tarkasteltaessa on huomattava, että motivaation kehit-
tyminen ei tapahdu vaiheittain, eli yksilön ei tarvitse edetä kaikkien säätelyn 
muotojen läpi. Tietyt toiminnot saattavat esimerkiksi alkaa sisäistetysti säädel-
tyinä, kun taas toiset identifioidusti säädeltyinä. Alun perin ulkoinen säätely voi 
kehittyä sisäiseksi, jos toiminnan huomataan olevan kiinnostavaa. Lisäksi sää-
telyn aste voi heikentyä esimerkiksi liian kontrolloivan opetuksen seurauksena 
(Ryan & Deci, 2000a, s. 62–63). 
 
Yliopistossa ohjelmointiin liittyvä motivaatio on usein ulkoista, ja se liittyy ohjel-
moinnista saataviin hyötyihin työuralle. Toisaalta motivaatio voi olla myös sisäis-
tä, ja oppiminen itsessään kiinnostavaa. Opinnoissa menestyminen voi saata-
van hyödyn lisäksi liittyä myös pärjäämisestä seuraavaan tyydytytykseen. (Jen-
kins, 2001, s. 55–56.) Esimerkiksi roboteilla työskentely on koettu motivoivaksi, 
sillä ne koetaan uutuudenviehättäviksi. Sisäistä motivaatiota lisää mahdollisuus 
seurata ohjelmien toimintaa konkreettisesti sekä erilaisten ongelmien myötä 
vaihtelevat haastetasot. Ohjelmoinnissa onnistuminen lisääkin sisäistä motivaa-
tiota, kun taas toistuva epäonnistuminen laskee sitä. (Apiola, 2013, s. 37–38, 
42.) Yliopistossa ohjelmointia koskevan motivaation osalta on huomioitava, ett-
eivät samat tekijät välttämättä vaikuta peruskoulussa. Esimerkiksi työuran rooli 
sekä kokemukset hyödyllisyydestä saattavat olla pienempiä. 
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3.2 Kiinnostus 
 
Jotta toiminta voidaan kokea sisäisesti motivoivaksi, täytyy toimintaa kohtaan 
tuntea kiinnostusta (Ryan & Deci, 2000b, s. 71). Kiinnostus on myös oppimisen 
edellytys (Järvilehto, 2014, s. 46). Oppimiseen liittyvä kiinnostus voidaan jakaa 
kolmeen osaan: yksilön, tilannekohtaiseen sekä aihekohtaiseen kiinnostukseen 
(Ainley, Hidi & Berndorff, 2002, s. 545). Hidin ja Renningerin mukaan (2006, s. 
112) motivaation yhteydessä kiinnostuksella tarkoitetaan psykologista tilaa, jos-
sa tiettyyn sisältöön ollaan yhteydessä. Lisäksi se viittaa taipumukseen olla uu-
delleen yhteydessä tietyn sisällön kanssa. Potentiaali kiinnostumiseen on yksi-
lössä, mutta ympäristö yhdessä sisällön kanssa määrittää sen suuntaa ja vai-
kuttaa sen kehittymiseen. (Hidi & Renninger, 2006, s. 112.) 
 
Yksilön kiinnostuksella tarkoitetaan yksilön suhteellisen pysyvää kiinnostusta, 
joka kohdistuu tiettyyn toimintaan, asioihin, tapahtumiin tai aktiviteetteihin (Ain-
ley, Hidi & Berndorff, 2002, s. 545). Yksilön kiinnostus on aina motivoivaa (Hidi 
& Renninger, 2006, s. 113). Esimerkiksi teknologiasta kiinnostunut oppilas pyr-
kisi käyttämään sitä ja laajentamaan tietämystään siitä. 
 
Tilannekohtainen kiinnostus syntyy ympäristön liittyvien tekijöiden vaikutukses-
ta. Tilannekohtaista kiinnostusta aiheuttavat sekä toiminnan rakenteelliset teki-
jät, kuten tapa millä toiminta esitetään, että sisällölliset tekijät, kuten ihmisten 
toimintaan ja elämään liittyvät teemat. Tilannekohtaiseen kiinnostukseen voivat 
positiivisten tunteiden lisäksi liittyä negatiiviset tunteet. (Ainley, Hidi & Berndorff, 
2002, s. 545–546). Myös tilannekohtainen kiinnostus on aina motivoivaa (Hidi & 
Renninger, 2006, s. 113). 
 
Aihekohtainen kiinnostus tarkoittaa kiinnostusta tiettyä aihetta kohtaan. Aihe-
kohtainen kiinnostus sisältää sekä yksilöön että tilanteeseen liittyviä tekijöitä. 
Aihekohtainen kiinnostus on yksilön varauksellinen kiinnostus tiettyyn aihee-
seen, jonka vahvistuu aihetta koskevan esittelyn tyylin ja sisällön vaikutuksesta. 
(Ainley, Hidi & Berndorff, 2002, s. 545–547). 
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Kiinnostuksen kehittymisen on esitetty koostuvan neljästä vaiheesta: syntynyt 
tilannekohtainen kiinnostus, jatkuva tilannekohtainen kiinnostus, orastava yksi-
lön kiinnostus ja hyvin kehittynyt yksilön kiinnostus (Hidi & Renninger, 2006, s. 
111–112). 
 
Syntynyt tilannekohtainen kiinnostus (triggered situational interest) on kiinnos-
tuksen ensimmäinen vaihe. Tilannekohtainen kiinnostus voi olla lyhyt- tai pitkä-
kestoista, ja sen myötä yksilö voi alkaa kehittää yhteyttä tiettyyn sisältöön. Jos 
tilannekohtainen kiinnostus jatkuu, kehittyy siitä jatkuva tilannekohtainen kiin-
nostus (maintained situational interest). Jatkuva tilannekohtainen kiinnostus 
koostuu keskittyneestä huomiosta, joka joko säilyy pidemmän ajanjakson ajan 
tai välillä loppuu, mutta ilmenee uudelleen. Jatkuva tilannekohtainen kiinnostus 
ympäristö tukee mahdollisuutta kehittää yhteyttä sisältöön. Kiinnostuksen myötä 
yksilö alkaa kehittää arvostusta sisältöön. (Hidi & Renninger, 2006, s. 112, 114, 
119). 
 
Orastava yksilön kiinnostus (emerging situational interest) viittaa alkavaan tai-
pumukseen pyrkiä olemaan yhteydessä tiettyyn sisältöön. Orastavasti kiinnos-
tunut yksilö etsii mahdollisuuksia olla toistuvassa yhteydessä sisältöön, ja liittää 
siitä muuhun siihen liittyvään tietoon. Tässä vaiheessa yksilö alkaa säännellä 
omaa toimintaansa, muodostaa tietoa ja arvostaa sisältöä enemmän. Hyvin ke-
hittynyt yksilön kiinnostus (well-developed invidual interest) viittaa kiinnostuk-
seen, jossa taipumus pyrkiä olemaan yhteydessä tiettyyn sisältöön on suhteelli-
sen pysyvää. Orastavaan kiinnostukseen liittyvien tekijöiden lisäksi yksilö pystyy 
sietämään sisältöön liittyvää turhautumista ja ylläpitämään luovaa ajattelua. (Hi-
di & Renninger, 2006, s. 112, 114–115, 119–120). 
 
Kiinnostus on sisäisen motivaation edellytys, mutta lisäksi sen avulla ulkoinen 
motivaatio voi kehittyä sisäiseksi. Itseohjautuvuusteorian mukaisen sisäisen 
motivaation katsotaan liittyvän sekä yksilön että tilannekohtaiseen kiinnostuk-
sen. Hetkellinen tilannekohtainen kiinnostus ei kuitenkaan tarkoita sisäistä moti-
vaatiota, vaan sisäinen motivaatio liittyy yksilön ylläpitämään tilannekohtaiseen 
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kiinnostukseen. Ulkoisista syistä aiheutunut tilannetta kohtaan herännyt kiinnos-
tus voikin johtaa aktiivisuuteen, joka voi kehittyä yksilön itse ylläpitämäksi, jol-
loin toimintaa koskeva motivaatio on muuttunut sisäiseksi (Hidi & Harackiewicz, 
2000, s. 156, 158). Esimerkiksi se, että ohjelmointia pääsee kokeilemaan, voi 
siis parhaassa tapauksessa johtaa ohjelmoinnista innostumiseen ja ohjelmointia 
koskevaan sisäiseen motivaatioon. 
 
3.3 Mielekkyys  
 
Oppiminen voidaan jakaa oppimistulosten perusteella kolmeen ryhmään: oppi-
mattomuuteen, ulkoa oppimiseen sekä mielekkääseen oppimiseen. Oppimat-
tomuudella tarkoitetaan tilaa, jossa opittavasta asiasta ei ole sisäistetty sisältöä 
eikä sen käyttöä. Ulkoa oppimisessa sisältö on omaksuttu, mutta sitä ei ole 
ymmärretty niin, että sitä kyettäisiin käyttämään. Mielekkäässä oppimisessa si-
sältö on sekä omaksuttu että ymmärretty niin, että sitä voidaan soveltaa eri ti-
lanteissa erilaisten ongelmien ratkaisemiseen. (Mayer, 2002, s. 226–227.) 
 
Mielekäs oppiminen vaatii hyvin jäsenneltyä tietoa oppimisen kannalta olennai-
sista asioista. Lisäksi se vaatii tahtoa etsiä yhteyksiä uuden sekä olemassa ole-
van tiedon välille. Ulkoa oppiminen taas on seurausta heikosti jäsennellystä tai 
puutteellisesta pohjatiedosta tai olemattomasta tahdosta etsiä yhteyksiä. (No-
vak, 2002, s. 554.)  
 
Mielekäs oppiminen toisaalta vaatii motivaatiota, mutta myös lisää sitä. Miele-
käs oppiminen edellyttää tahtoa käsitellä tietoa (Novak, 2002, s. 554). Tahto 
toimia tarkoittaa motivaatiota (Ryan & Deci, 2000b, s. 68). Toisaalta mielekäs 
oppiminen tarkoittaa valmiutta käyttää tietoa erilaisten ongelmien ratkaisuun. 
(Mayer, 2002, s. 227). Kun osaamista voi käyttää haastavien tehtävien ratkai-
suun, tunnetaan kokemusta kyvykkyydestä, mikä edistää motivaation kehitty-
mistä (Ryan & Deci, 2000b, s. 70). 
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Mielekkään oppimisen lisäksi voidaan puhua myös mielekkäistä tehtävistä. 
Resnick ym. (2009) ottavat kantaa ohjelmoinnin oppimiseen kuvaillessaan graa-
fisessa ohjelmointiympäristössä käytettävän Scratch-ohjelmointikielen hyötyjä. 
Oppiminen on parhaimmillaan ja nautinnollisimmillaan kun työstetään mielek-
käiksi koettuja tehtäviä. Scratch-ohjelmointikielen suunnittelussa mielekkyyttä 
on pyritty varmistamaan keskittymällä sekä moninaisuuteen että personointiin. 
Moninaisuudella tarkoitetaan sitä, että Scratchia voi käyttää erilaisten projekti-
en, kuten pelien, kertomusten, animaatioiden sekä simulaatioiden, tekemiseen. 
Personoinnilla tarkoitetaan sitä, että projektit saadaan persoonallisiksi käyttä-
mällä käyttäjien määrittelemiä värejä, kuvia ja ääniä. Mielekkäiksi koettujen teh-
tävien myötä oppilaat ovat olleet innokkaita oppimaan ohjelmointiin liittyviä asi-
oita. (Resnick ym., 2009, s. 64–65.) 
 
3.4 Yhteenveto 
 
Perusopetuksessa ohjelmoinnin opetuksen tavoitteena on saada oppilaat innos-
tumaan (Opetushallitus, 2014, s. 235). Innostuminen syntyy sisäisestä motivaa-
tiosta (Järvilehto, 2014, s. 46). Motivaatioon liittyy eri tekijöitä, kuten kiinnostus, 
haastavuus, hyödyllisyys, oppimisen taso ja tehtävien mielekkyys. Innostavaan 
oppimiseen liittyy siis oppilaan motivaation lisäksi tehtävää koskeva kiinnostus 
sekä tehtävän haastavuus, hyödyllisyys ja mielekkyys. Kuvio 2 hahmottaa moti-
vaation ja siihen liittyvien käsitteiden suhdetta. 
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Kuvio 2. Oppilaan motivaatio ja siihen vaikuttavat tekijät. 
 
Itseohjautuvuusteoriassa motivaatio jaetaan kolmeen tyyppiin. Amotivaatio tar-
koittaa tilaa, jossa motivaatiota ei ole. Ulkoisen motivaation tilassa toimintaa 
tehdään ulkoisista syistä, kuten vaatimuksen täyttämiseksi tai hyödyn tai palkin-
non saamiseksi. Sisäisen motivaation tilassa toiminta itsessään koetaan nautin-
nolliseksi. (Ryan & Deci, 2000b, s. 72.) Ohjelmoinnin opetuksessa ulkoisesti 
motivoitunut oppilas työskentelisi opettajan määräämänä, tai esimerkiksi sen 
takia, että kokee ohjelmoinnista olevan hyötyä tulevaisuudessa. Sisäisesti moti-
voitunut oppilas olisi kiinnostunut ohjelmoinnista ja nauttisi siitä. Amotivoitunut 
oppilas ei ohjelmoisi lainkaan tai pyrkisi välttämään ohjelmointia. 
 
Sisäinen motivaatio edellyttää kiinnostusta (Ryan & Deci, 2000b, s. 71). Kiin-
nostus voidaan jakaa kolmeen tyyppiin: yksilön kiinnostus, tilannekohtainen 
kiinnostus ja aihekohtainen kiinnostus. Tilannekohtaisessa kiinnostuksessa 
kiinnostus ei ole pysyvää ja on seurausta ympäristöstä. Yksilön kiinnostuksella 
tarkoitetaan yksilön suhteellisen pysyvää kiinnostusta, joka kohdistuu tiettyyn 
kohteeseen. Tilannekohtainen kiinnostus syntyy ympäristön vaikutuksesta. Ti-
lannekohtaista kiinnostusta aiheuttavat sekä toiminnan rakenteelliset tekijät että 
sisällölliset tekijät. Aihekohtainen kiinnostus on yksilön varauksellinen kiinnostus 
Oppilaan 
motivaatio: 
Sisäinen 
Ulkoinen 
Amotivaatio 
Tehtävän 
ominaisuudet: 
Haastavuus 
Hyödyllisyys 
Mielekkyys 
Oppilaan kiinnostus: 
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Aihekohtainen 
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tiettyyn aiheeseen, jonka vahvistuu aihetta koskevan esittelyn tyylin ja sisällön 
vaikutuksesta. Aihekohtainen kiinnostus sisältää siis sekä yksilöön että tilantee-
seen liittyviä tekijöitä. (Ainley, Hidi & Berndorff, 2002, s. 545–547.) Ohjelmoinnin 
opetuksen tilannekohtainen kiinnostus saattaisi liittyä tietyn teknologian uu-
tuudenviehätykseen. Yksilön kiinnostusta olisi jatkuva kiinnostus ohjelmointia 
kohtaan ja aihekohtaista kiinnostusta ohjelmointia kohtaan voisi olla se, että 
vain tietynlaiset ohjelmointitehtävät koetaan toistuvasti kiinnostavaksi. 
 
Kiinnostus on sisäisen motivaation edellytys, mutta lisäksi sen avulla ulkoinen 
motivaatio voi kehittyä sisäiseksi. Itseohjautuvuusteorian mukaisen sisäisen 
motivaation katsotaan liittyvän sekä yksilön että tilannekohtaiseen kiinnostuk-
sen. Hetkellinen tilannekohtainen kiinnostus ei kuitenkaan tarkoita sisäistä moti-
vaatiota, vaan sisäinen motivaatio liittyy yksilön ylläpitämään tilannekohtaiseen 
kiinnostukseen. (Hidi & Harackiewicz, 2000, s. 156, 158). Kiinnostuksen kehi-
tystä voi kuvailla neljällä vaiheella: syntynyt tilannekohtainen kiinnostus, jatkuva 
tilannekohtainen kiinnostus, orastava yksilön kiinnostus ja hyvin kehittynyt yksi-
lön kiinnostus (Hidi & Renninger, 2006, s. 111–112). Näistä vaiheista tarvitaan 
siis vähintään jatkuvaa tilannekohtaista kiinnostusta, jotta motivaatio voi kehittyä 
sisäiseksi. Ohjelmoinnin opetuksessa tilannekohtainen kiinnostus voisi herätä 
ensikokeilusta, ja mikäli kiinnostavia harjoitteita tehtäisiin useita, voisi se toimia 
pohjana pysyvämmän kiinnostuksen kehittymiselle. 
 
Sisäisen motivaation kehittyminen liittyi kiinnostuksen lisäksi kolmen psykologi-
sen perustarpeen kehittymiseen (Ryan & Deci, 2000b, s. 68, 71). Autonomialla 
tarkoitetaan kokemusta siitä, että toiminta on omaehtoista. Toiminnan tavoitteet 
voivat tulla myös ulkopuolelta, kunhan yksilö on sisäistänyt ne. Kyvykkyyttä koe-
taan, kun yksilö suoriutuu tehtävistä, jotka ovat haastavia. Toisaalta liian helpot 
tehtävät tylsistyttävät ja liian vaikeat tehtävät heikentävät motivaatiota. Yhteisöl-
lisyyttä koetaan, kun ihminen on yhteydessä muihin ihmisiin. (Martela & Jaren-
ko, 2014, s. 28–30.) Ohjelmoinnin opetuksessa autonomia voisi esiintyä niin, et-
tä oppilas saa tietyissä puitteissa valita minkä tyyppisiä ohjelmia hän tekee, saa 
valita miten hän ne tekee sekä pystyy päättämään työskentelyn vaiheista. Jos 
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tehtävien tarjoamat vaihtoehdot ovat riittävät, voi oppilas kehittää itseään kiin-
nostavan aiheen, jolloin työskentely sen parissa on autonomista. Jos oppilas 
onnistuu toteuttamaan projektinsa, on seurauksena kokemus omasta kyvykkyy-
destä, jos projekti oli riittävän haastava. Yhteisöllisyyttä voisi lisätä muiden oppi-
laiden kanssa toimiminen, tai muiden oppilaiden opastaminen erilaisissa ohjel-
moinnin ongelmissa, jotka on jo itse ratkaissut. Toisaalta myös oman työn esit-
tely muille voisi lisätä yhteisöllisyyttä. 
 
Sisäinen motivaatio vaatii tehtävää koskevan kiinnostuksen, joka voi syntyä 
esimerkiksi tehtävän haasteellisuudesta. Tehtävää koskeva motivaatio voi olla 
myös ulkoista, joka perustuu tehtävän välinearvoon tietyn asian saavuttamiseksi 
tai välttämiseksi. Tehtävän kokeminen hyödylliseksi on lähempänä sisäistä mo-
tivaatiota kuin tehtävän tekeminen pakosta. Tehtävän pitää olla riittävän haas-
tava, jotta se tukee yksilön kokemusta kyvykkyydestä, joka on vaatimuksena 
motivaation sisäistymiselle. (Ryan & Deci, 2000b, s. 71–73.) Mielekkäällä oppi-
misella tarkoitetaan oppimista, jossa sisältö on ymmärretty niin hyvin, että sitä 
voidaan soveltaa erilaisten ongelmien ratkaisemisessa (Mayer, 2002, s. 227). 
Mielekäs oppiminen edellyttää motivaatiota (Novak, 2002, s. 554), mutta myös 
lisää sitä, kun kyvyt ongelmanratkaisuun kasvavat (Mayer, 2002, s. 227). Moti-
vaatiota voidaan saada mielekkäistä tehtävistä, joissa käytettävää teknologiaa 
voidaan käyttää erilaisille yksilöille soveltuvilla tavoilla (Resnick ym., 2009, s. 
64). Mielekästä oppimista ohjelmoinnissa voisi olla se, että kykenee luomaan 
tietyt vaatimukset täyttäviä ohjelmia, kuten esimerkiksi ohjelmoimaan robotin 
liikkumaan erilaisten ratojen läpi. Toisaalta sitä voi myös kuvastaa tilanne, jossa 
opittua voi soveltaa täysin oman projektin tai ongelman ratkaisussa. Tämänkal-
tainen projekti saattaisi myös kuvastaa mielekästä tehtävää, sillä teknologiaa 
sovellettaisiin yksilön tahdon mukaan. 
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4 Tutkimustehtävä ja tutkimuskysymykset 
 
Tutkielman tarkoituksena on kuvata ja selvittää kuudennen luokan oppilaiden 
sekä heidän opettajansa kokemuksia ohjelmoinnin oppimisesta ja opetuksesta 
peruskoulun kuudennella luokalla. Lisäksi tutkielman tarkoituksena on selvittää, 
miten oppilaat kokevat ohjelmointia koskevan motivaation, ja mikä siihen vaikut-
taa. 
 
Aloitan tarkastelemalla oppilaiden yleistä suhtautumista ohjelmointiin, josta ete-
nen ohjelmointia koskevaan motivaatioon. Motivaatiota voi tarkastella oppilai-
den kokemuksista, jotka liittyvät kiinnostavuuteen, haastavuuteen sekä hyödylli-
syyteen. Lisäksi tarkastelen erilaisten teknologioiden ja työtapojen vahvuuksia 
ja heikkouksia. Opettajan osalta tarkastelen tämän kokemuksia ohjelmoinnin 
opettamisesta. Lisäksi mielenkiintoista on tarkastella, vastaavatko opettajan ar-
viot ohjelmoinnin motivaatiota koskevista tekijöistä oppilaiden kokemuksia ja ar-
vioita. 
 
Tutkimuskysymykset ovat: 
 
1. Mitä kokemuksia oppilaat ja opettaja ovat saaneet ohjelmoinnista ja sen 
opetuksesta?  
2. Mitä kokemuksia oppilaat ja opettaja ovat saaneet eri teknologioista? 
3. Miten oppilaat ovat motivoituneet ohjelmoinnista ja mitkä tekijät vaikutta-
vat motivaatioon? 
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5 Tutkimuksen toteutus 
 
Tämä tutkimus toteutettiin laadullisena eli kvalitatiivisena tutkimuksena. Laadul-
linen tutkimus ei pyri yleispäteviin tutkimustuloksiin, vaan pyrkii mahdollisimman 
kattavasti kuvailemaan tiettyä tapausta (Eskola & Suoranta, 1998, s. 49–51). 
Laadulliselle tutkimukselle on tyypillistä, että tutkimuksen kohde on suhteellisen 
rajattu ja se on valittu harkinnanvaraisesti (mts. 15). Tämän tutkimuksen kannal-
ta laadullinen tutkimusmenetelmä sekä aineiston harkinnanvarainen valinta on 
perusteltua, sillä tutkimuksen tarkoituksena on ensisijaisesti selvittää mahdolli-
simman kattavasti tutkimuksen kohteilla jo olevia kokemuksia ohjelmoinnin ope-
tuksesta sekä oppimisesta.  
 
Tutkimuksen kohteena ovat yhden kuudennen luokan oppilaat sekä opettaja. 
Luokalla on 24 oppilasta. Tutkimuksen kohteena olevassa luokassa ohjelmoin-
tia on opetettu useita eri teknologioita, kuten Scratch-ohjelmointikieltä sekä eri-
laisia robotteja, käyttäen. Tutkimuksen kohteena oleva luokka osallistui myös 
First Lego League -ohjelmointikisaan. 
 
Ohjelmoinnin opetus luokalle on alkanut viidennellä. Ohjelmointia on opettanut 
sekä luokan oma opettaja että ulkopuoliset yhteistyötahot. Tutkimuksen kohtee-
na oleva luokka on ollut myös oman opetusharjoitteluni kohdeluokkana. Olen 
myös itse yhdessä opetusharjoitteluparini kanssa suunnittelut ja opettanut luo-
kalle ohjelmointijakson, joka sisälsi Scratch-ohjelmointikielen käyttöä sekä ro-
bottien ohjelmointia. Olin lisäksi myöhemmin sijaisena kyseisessä luokassa, 
minkä aikana valmistauduttiin First Lego League -ohjelmointikisaan. 
 
5.1 Aineiston hankinta 
 
Tutkimuksen aineisto hankittiin haastattelemalla. Hirsjärven (1996) mukaan 
haastattelun etuna on se, että aineiston keruuta voidaan säädellä tilanteesta ja 
vastaajista riippuen. Haastattelu voidaan valita, jos esimerkiksi on tarpeen joko 
selventää tai syventää saatavia vastauksia tai tietoja. (Hirsjärvi, 1997, s. 195.) 
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Haastattelu voidaan toteuttaa ainakin strukturoituna tai puolistrukturoituna sekä 
teemahaastatteluna. Strukturoidussa haastattelussa eli lomakehaastattelussa 
kysymykset ovat kaikille samat ja ne esitetään kaikille haastateltaville yhtäläi-
sesti. Kysymyksille on valmiit vastausvaihtoehdot. Puolistrukturoidussa haastat-
telussa kysymyksille ei ole valmiita vastausvaihtoehtoja, mutta muuten kysy-
mykset ovat kaikille samat. Teemahaastattelussa haastattelun aihepiirit eli tee-
ma-alueet on etukäteen määrätty, mutta kysymyksillä ei ole tarkkaa muotoa tai 
järjestystä. Haastattelijan tehtävän on varmistaa, että kaikki haastattelun aiheet 
käydään läpi, mutta kysymysten laajuus ja järjestys voi vaihdella. (Eskola & 
Vastamäki, 2007, s. 27–28.) Hirsjärvi ja Hurme (2008, s. 47–48) katsovat, että 
teemahaastattelu on yksi puolistrukturoidun haastattelun muoto, mutta muuten 
heidän määritelmänsä vastaa Eskolan ja Vastamäen määritelmää. 
 
Tutkimuksen haastattelu oli tyypiltään teemahaastattelu. Oppilaiden haastattelu 
toteutettiin ryhmähaastatteluna. Hirsjärvi (1996) toteaa, että ryhmähaastattelulla 
tietoa voidaan kerätä tehokkaasti, sillä tietoa saadaan samalla usealta vastaa-
jalta. Ryhmähaastattelu on perusteltua, jos voidaan olettaa, että haastateltavat 
arastelevat haastattelua. Ryhmähaastattelun huonona puolena voi olla se, että 
osa ryhmästä voi pyrkiä viemään muiden vastausmahdollisuuksia. (Hirsjärvi, 
1997, 199–200.) Koska tutkimuksen aihepiiri, eli ohjelmointi, on suhteellisen uu-
si ja haastateltavilla on siitä vain rajallinen kokemus, on perusteltua olettaa, että 
tutkittavat saattaisivat joko arastella vastaamista tai olla vastaamatta lainkaan. 
Täten ryhmähaastattelu on tarkoituksenmukainen valinta. 
 
Ryhmähaastattelussa haastattelijan rooli on keskustelun aikaansaaminen sekä 
helpottaminen. Haastattelijan vastuulla on kuitenkin se, että keskustelu pysyy 
valituissa teemoissa ja että kaikilla on mahdollisuus osallistua siihen. (Hirsjärvi 
& Hurme, 2008, s. 61.)  Ryhmähaastattelussa tarpeen on myös miettiä ryhmien 
määrää, kokoa ja laatua. Yksi ehdotettu koko on noin 2–3 haastateltavaa (Hirs-
järvi, 1997, s. 200). Tässä tutkimuksessa haastateltavat olivat 2–4 hengen ryh-
missä. Ryhmät pyrittiin valitsemaan aiemmissa ohjelmointiharjoitteissa käytetty-
jen ryhmien perusteella, mutta haastatteluryhmien muodostukseen vaikuttivat 
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myös oppilaiden lukujärjestykset ja mahdolliset poissaolot. Haastateltavien 
ryhmien määrää arvioidaan aineiston saturaation perusteella. Tällöin haastatte-
luita jatketaan, kunnes uudet haastattelut eivät tarjoa enää olennaisesti uutta 
tietoa (Hirsjärvi & Hurme, 2008, s. 60). Käytännössä saturaatiopistettä ei esiin-
tynyt, vaan myös viimeisenä haastateltu ryhmä tarjosi uusia näkökulmia. Yh-
teensä haastatteluihin osallistui 19 oppilasta luokan 24:sta oppilaasta. Kaikkien 
haastateltujen oppilaiden nimet muutettiin tutkimusta varten. 
 
Oppilaiden haastattelurunko on liitteessä 1. Osana haastattelua oppilaille esitet-
tiin ryhmätehtävä. Oppilaat kirjasivat itsenäisesti ylös käyttämiinsä ohjelmointi-
teknologioihin liittyviä positiivisia ja negatiivisia tekijöitä sekä järjestivät teknolo-
giat ryhmänä motivaatiojärjestykseen. Tehtävän tarkoituksena ei ollut tuottaa 
tarkkaa tietoa teknologioiden keskinäisestä järjestyksestä, vaan saada oppilaat 
kuvailemaan teknologioita ja esittämään perusteluita valitsemalleen järjestyksel-
le. 
 
Tutkimuksen kohteena olevan luokan opettajan haastattelu toteutettiin yksilö-
haastatteluna. Haastattelu oli edelleen tyypiltään teemahaastattelu, ja haastat-
telun teemat vastaavat oppilaiden haastattelujen teemoja. Lisäksi haastattelus-
sa käsiteltiin ohjelmoinnin opetukseen liittyviä asioita. Opettaja haastattelurunko 
on liitteessä 2. 
 
Haastattelu toteutettiin haastateltavien koululla. Haastattelu taltioitiin videoimalla 
digitaalisessa muodossa. Videointi helpottaa ryhmäkeskustelun purkamista se-
kä analyysin tekoa (Hirsjärvi & Hurme, 2008, s. 63). Kun haastattelu videoidaan, 
voidaan tarpeen mukaan tarkastella myös haastateltavien sanatonta viestintää. 
Haastatteluaineistoa kertyi yhteensä noin 3,5 tuntia. Opettajan haastattelu kesti 
noin 40 minuuttia, ja oppilaiden haastatteluiden kesto oli keskimäärin noin 24 
minuuttia, vaihdellen reilusta 15 minuutista lähes 30 minuuttiin. 
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5.2 Aineiston analyysi 
 
Haastatellun aineiston analyysi alkaa litteroimalla eli kirjoittamalla haastateltu 
aineisto puhtaaksi (Hirsjärvi & Hurme, 2008, s. 138.) Litterointia tehdessä tulee 
määrittää sen tarkkuus suhteessa tutkimustehtävään ja käytettäviin analyysi-
menetelmiin (Ruusuvuori, Nikander & Hyvärinen, 2010, s. 13–14). Yksityiskoh-
taiselle litteroinnille ei ole tarvetta, jos haastattelussa painopiste on asiasisäl-
löissä (Ruusuvuori, 2010, s. 425). Koska tutkimuskysymykset keskittyvät oppi-
laiden ja opettajan kokemusten kartoittamiseen ja niiden pohjalta tehtävään 
analyysiin, on haastattelun painopiste vastausten asiasisällöissä. 
 
Opettajan haastattelu litteroitiin sanatarkasti. Oppilaiden haastatteluiden litte-
rointi tehtiin ilmaisutarkasti. Sanatarkkaan litterointiin verrattuna litteroimatta jäi 
useita täytesanoja (esim. tota, niinku) sekä puhevirheestä tai ajatuskatkoksesta 
johtuvia saman asian toistoja, jotka eivät vaikuttaneet ilmaisun merkitykseen. 
Lisäksi litteroimatta jätettiin oppilaille annetut ohjeistukset haastattelutilanteesta 
tai haastattelussa olleen ryhmätehtävän tekemisestä sekä mahdolliset haastat-
teluaiheen ulkopuoliset keskustelut. 
 
Kerättyä aineistoa analysoitiin sisällönanalyysillä. Tuomen ja Sarajärven (2009) 
mukaan sisällönanalyysissa aineistosta valitaan ensin tutkimuksen kannalta 
kiinnostavat asiat, jotka merkitään ja muu aineisto karsitaan pois. Tämän jäl-
keen aineistoa luokitellaan, teemoitellaan, tyypitellään tai käsitellään muuten. 
Lopuksi kirjoitetaan yhteenveto. (Tuomi & Sarajärvi, 2009, s. 92.) 
 
Luokittelussa aineistosta määritellään luokkia, johon aineistoa jaotellaan ja siitä 
esitetään lukumääriä. Teemoittelussa aineistoa luokitellaan eri teemojen perus-
teella, ja aineistosta tuodaan esiin mitä kustakin teemasta on sanottu. Tyypitte-
lyssä pyritään ryhmittelemään niin, että yhteisistä näkemyksistä saadaan tehtyä 
tyyppiesimerkkejä. (Tuomi & Sarajärvi, 2009, s. 94.) Käytän tässä tutkimukses-
sa pääasiassa luokittelua, teemoittelua ja tyypittelyä. Erityisesti teemoittelu so-
veltuu hyvin teemahaastattelun kanssa käytettäväksi. Tutkimuksen tarkoitukse-
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na on saada tietoa tietyistä rajatuista teemoista, kuten ohjelmoinnin koetusta 
hyödyllisyydestä. 
 
Aineiston analyysi voidaan jakaa kolmeen eri tyyppiin. Analyysi voi olla aineisto-
lähtöistä, teoriasidonnaista tai teorialähtöistä. Aineistolähtöisessä analyysista 
aineistosta pyritään luomaan teoreettisia kokonaisuuksia. Teoriaohjaavassa 
analyysissa teoria toimii apuna analyysille. Aineistosta saadun tiedon ei ole 
määrä testata teoriaa, vaan teorian tehtävä on ohjata päättelyä. Teorialähtöinen 
analyysi pohjautuu tiettyyn teoriaan tai malliin, johon kerättyä aineistoa verra-
taan. (Tuomi & Sarajärvi, 2009, s. 96–100.) 
 
Tässä tutkimuksessa sisältöä analysoidaan teoriaohjaavasti. Koska aineiston 
koko on rajallinen, ei aineistosta pysty tekemään yleistettäviä päätelmiä ja täten 
aineistolähtöinen analyysi on poissuljettu. Toisaalta ohjelmoinnin opetuksen ja 
oppimisen motivoivuuden kanssa yhteensopivaa mallia ei ole, joten teorialäh-
töinen analyysi on poissuljettu. Teoriaohjaavassa analyysissa voidaan käyttää 
aikaisempia teorioita sekä malleja auttamaan aineiston analyysia ja tutkimuksen 
kerääminen voidaan toteuttaa vapaasti (Tuomi & Sarajärvi, 2009, s. 97). Tutki-
muksen keräämisen vapaus soveltuu hyvin teemahaastattelun kanssa käytettä-
väksi, sillä vastausten muoto ja laajuus voi vaihdella vastaajista riippuen. 
 
Esittelen seuraavaksi oppilaiden haastattelun analyysin etenemistä ja sen eri 
vaiheissa käytettyjä menetelmiä. Lopulta esittelen opettajan haastattelun käsit-
telyä ja sen hyödyntämistä oppilaiden haastatteluiden tukena. 
 
Oppilaiden haastattelut 
Oppilaiden haastatteluiden analyysi alkoi karkealla osioinnilla, jossa kukin haas-
tattelu jaettiin osiin haastattelussa esitettyjen kysymysten perusteella. Osioin-
nissa käytettiin pääosia, jotka kuvasivat selvitettävien tietojen luonnetta, sekä 
tarkempia osia, jotka vastasivat yksittäistä kysymystä. Oppilashaastattelut koos-
tuivat kolmesta pääosasta: 
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1. taustatieto-osa, jossa selvitettiin aikaisempaa koulun ulkopuolista koke-
musta ohjelmoinnista sekä karkeaa arviota omasta osaamisesta 
2. teknologiaosa, jossa selvitettiin käytettyjä teknologioita sekä niiden hyö-
tyjä ja haittoja 
3. kokemusosa, joka selvitti ohjelmointiin liittyviä kokemuksia ja käsityksiä. 
 
Taustatieto-osan vastaukset tulkittiin ja ne siirrettiin taulukkoon, johon kirjattiin 
oppilaan sukupuoli, tieto koulun ulkopuolisesta ohjelmointikokemuksesta (mitä, 
missä) ja numeerinen arvosana. Itsearvioinnissa oppilailta pyydettiin karkeaa 
numeroarviointia omasta osaamisesta. Jos oppilas antoi useita vastauksia, kir-
jattiin niistä jälkimmäinen. Jos oppilas antoi kaksi vaihtoehtoa (esim. ”kasi tai 
ysi”), kirjattiin vaihtoehtojen keskiarvo (esim. 8,5). Jos kahden vaihtoehdon yh-
teydessä mainittiin, että oltiin lähempänä toista arvosanaa, niin kirjattiin vasta-
ukseksi esimerkiksi 8,75. 
 
Haastattelukohtaisen karkean osioinnin jälkeen haastatteluvastaukset jaoteltiin 
tarkempien osien mukaisesti. Teknologiaosan alla olevat vastaukset jaoteltiin 
teknologiakohtaisesti, kun taas kokemusosan alla olevat vastaukset kysymys-
kohtaisesti. Tämän jälkeen jaotellut osiot käytiin läpi, ja niistä kirjattiin ylös alus-
tavia havaintoja ja mahdollisia tarkempia luokitteluja. Lisäksi osioita siistittiin, eli 
niistä poistettiin ylimääräisiä litterointimerkintöjä, sekä kommentteja, jotka eivät 
liittyneet tutkimuksen aiheeseen.  
 
Teknologiaosan vastaukset koostuivat oppilaiden tekemästä arviointitehtävästä, 
arviointitehtävää edeltävästä ohjelmointiteknologioiden ja työskentelymuotojen 
kartoituksesta sekä arviointitehtävässä tehtyjä valintoja selittävästä keskustelus-
ta. Lisäksi mukaan otettiin muualla haastattelussa esiin tulleet vastaukset, jotka 
liittyivät tiettyyn ohjelmointiteknologiaan. Vastaukset ryhmiteltiin aluksi teknolo-
gioittain. Eri ohjelmointiteknologioista kerättiin seuraavat tiedot:  
- pääasialliset työskentelymuodot (yksin, pareittain, ryhmissä) 
- teknologialla tehdyt tehtävät ja projektit 
- arviointitehtävässä kirjoitetut positiiviset ja negatiiviset kommentit 
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- teknologian sijoittuminen motivaatiojärjestyksessä 
- teknologian sijoittumisen perustelut 
- muut teknologiaa koskevat kommentit. 
 
Teknologiaosan analyysi alkoi muodostamalla vastauksien pohjalta luokkia teo-
riaa apuna käyttäen. Haastatteluaineisto sekä arviointitehtävä analysoitiin alus-
sa erikseen, mutta niissä pyrittiin hyödyntämään samoja luokitteluita. Teoriaan 
perustuvia pääluokkia olivat motivaatio, haastavuus sekä opetus ja oppiminen. 
Lisäksi vastauksien sisällöistä johdettiin käytettävyyttä, ulkomuotoa, tunteita se-
kä tehtyjä tehtäviä kuvaavat luokat. Pääluokkien sisältöä jaoteltiin alaluokkiin, 
joiden sisällöstä esitettiin luokittelun mukaisesti lukumääriä ja teemoittelun mu-
kaisesti kuvauksia. Luokittelussa ja teemoittelussa yhdisteltiin aineistoa mahdol-
lisuuksien mukaan sekä varsinaisista haastatteluista että arviointitehtävästä. 
Teknologiaosan luokat on esitetty taulukossa 1. 
 
Taulukko 1. Teknologiaosan analyysiluokat. 
 
Pääluokka Lähde Aineisto Poimintoja alaluokista 
Haastavuus Teoria Tehtävä 
Haastattelut 
Liian helppo 
Haastava 
Liian vaikea 
Motivaatio Teoria Tehtävä 
Haastattelut 
Haluaa käyttää 
Ei halua käyttää 
Käytettävyys Aineisto Tehtävä 
Haastattelut 
Ominaisuudet 
Rajoitteet 
Ohjelmoitavuuden ongelmat 
Ulkomuoto Aineisto Tehtävä 
Haastattelut 
Visuaalisesti positiivinen 
Visuaalisesti negatiivinen 
Tunteet Aineisto Tehtävä Positiiviset 
Negatiiviset 
Opetus ja oppiminen Teoria Haastattelut Opitut asiat 
Opetuksen ongelmat 
Tehdyt tehtävät Aineisto Haastattelut Ei alaluokkia. 
 
Teknologiaosaan liittyvät tietoa teknologioiden keskinäisestä motivaatiojärjes-
tyksestä käytettiin kahdella tavalla. Toisaalta ryhmäkohtaiset sijoitukset raportoi-
tiin sellaisenaan, mutta tuloksia myös analysoitiin tarkemmin. Tuloksista lasket-
tiin niiden ryhmien ja oppilaiden määrä, jotka kokivat teknologian eniten tai vähi-
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ten motivoivaksi. Keskimääräisen sijoittumisen esittäminen ei olisi ollut miele-
kästä, sillä tietoa oli kerätty vain keskinäisestä järjestyksestä, eikä tiettyä tekno-
logiaa koskevan motivaation arvosta. Siitä huolimatta järjestyksen ääripäistä 
pystyi toteamaan, että teknologia oli joidenkin ryhmien tai oppilaiden mielestä 
joko eniten tai vähiten motivoivaa. 
 
Kokemusosan analyysi alkoi jaottelemalla aineistoa kahteen osaan: oppimista 
ja opetusta kuvaavaan sekä motivaatioon liittyvään aineistoon. Oppimista ja 
opetusta kuvaavaa aineistoa olivat kokemukset oppimisesta ja opetuksen haas-
tavuudesta, määrästä, tyylistä sekä muutostarpeista. Motivaatiota kuvaavaksi 
aineistoksi katsottiin suoraan motivaatiota kuvaavat vastaukset ja teorian perus-
teella tiedot halutusta haastavuudesta sekä kokemukset hyödyllisyydestä, kiin-
nostavuudesta ja motivoivimmasta työskentelystä. Lisäksi mukaan otettiin vas-
taukset, jossa kuvattiin ohjelmoinnin kokemista kivaksi. 
 
Osien aineistoa luokiteltiin mahdollisuuksien mukaan teorian perusteella ala-
luokkiin, mutta myös aineistosta esiin nousevia luokkia käytettiin. Suurin osa ai-
neistosta nousseista alaluokista liittyi kuitenkin teoriassa esitettyihin käsitteisiin. 
Useimmissa tapauksissa pääluokka liittyi teoriaan, ja alaluokka kuvasi esimer-
kiksi kokemusta teoriaan liittyvästä käsitteestä. Esimerkiksi ulkoiseen motivaati-
oon liittyvä hyödyllisyys perustui teoriaan, mutta hyödyllisyyttä kuvaava alaluok-
ka ”Mahdollisesti tulevaisuudessa, ei nyt” nousi esiin aineistosta. Ainoastaan 
kokemukset mieluisuudesta tai kivuudesta eivät varsinaisesti pohjautuneet teo-
riaan, vaikka tulosten perusteella ne liittyivätkin läheisesti motivaatioon. Suu-
rimmassa osassa luokitteluita vastaukset jaettiin sekä alaluokkaan (esim. hyö-
tyä tulevaisuudessa) että niiden perusteluihin (esim. ohjelmointi työelämässä). 
Taulukkoon 2 on kuvattu esimerkkejä motivaatiota kuvaavan aineiston luokitte-
lusta. 
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Taulukko 2. Motivaatiota kuvaavan aineiston luokittelua. 
 
Pääluokka Esimerkkejä 
alaluokista 
Lähde Esimerkki 
Haluttu 
haastavuus 
Riittävän 
haastava 
Teoria ”semmonen et on kuitenki jotain 
haastetta mut ei kuitenkaan 
semmonen et on ihan mahoton” 
Liian vaikea 
ei kiinnosta 
Teoria ”ja jos ei sit onnistu ollenkaa ni sit 
se ei oo kivaa” 
Hyödyllisyys Mahdollisesti 
tulevaisuu-
desssa, ei nyt 
Teoria 
(pääluokka) 
Aineisto 
(alaluokka) 
”niinku nyt ei oo ehkä niin hyödyl-
listä mut tulevaisuudessa saattaa 
olla, koska tulee niin paljon tek-
nologiaa lisää” 
Kiinnostus Aihekohtai-
nen kiinnos-
tus 
Teoria ”No se vähän riippuu et… no et 
onks siin niinku paljon, paljon jut-
tuja siin ohjelmoinnissa vai onks 
se niinku jotain semmosta yksin-
kertaista” 
Motivaatio Sisäinen 
motivaatio 
Teoria ”et niinku halutaan tehdä itse, et 
mulle se ainaki on sillee” 
Ulkoinen 
motivaatio 
Teoria ”nii, tähän mennes, en mä oo 
koskaan kyl ite halunnu sillee joo 
mä haluun dataa, niiku rupee oh-
jelmoimaa et vaan niiku koulussa 
on tullu sillee et on sanottu” 
Mieluisuus 
(kivuus) 
Kivaa Aineisto ”no munki mielestä ihan kivaa… 
tai kivaa” 
 
Poikkeuksena motivaatiota koskevan aineiston luokittelussa oli aineisto, jossa 
kuvattiin motivoivinta tekemistä. Tätä aineistoa ei luokiteltu tyhjentävästi tiettyi-
hin alaluokkiin, vaan tehtävistä etsittiin yhteisiä tekijöitä. Yhteisten tekijöiden yh-
teys motivaatioon kuitenkin kirjattiin, kuten itsenäisen ohjelmoinnin yhteys au-
tonomiaan. 
 
Sekä teknologiaosan että kokemusosan ongelmana oli ajoittain se, että vaikka 
ryhmässä esitettiin vain yksi kanta tai kommentti tiettyyn asiaan, kuten kiinnos-
tavuuteen, eivät kaikki ryhmän oppilaat antaneet suoraa vastausta tai muuta il-
maisua, josta ilmenisi sama kanta muun ryhmän kanssa. Tässä kohtaa asiaa 
kommentoimattoman oppilaan mielipiteestä ei tehty oletusta, eli oppilasta ei kir-
jattu ryhmässä esitettyyn kantaan liittyvään alaluokkaan. 
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Kokemusosan vastauksista kirjattiin oppilaiden taustatiedot sisältävään tauluk-
koon oppimista, opetuksen määrää, koettua ja toivottua haastavuutta, motivaa-
tiota, kokemista kivaksi, hyödyllisyyttä ja kiinnostusta koskevat luokat. Tämän 
taulukon perusteella oppilaiden vastauksista luotiin viisi erilaista ohjelmointiin 
kohdistuvaa asennetta kuvaavaa tyyppiä. Oppilaat eivät kommentoineet kaikkia 
luokkia, joten tyypittelyn kriteerit koostuivat useammasta alakohdasta. Oppilaan 
kuulumista tiettyyn tyyppiin arvioitiin kokonaisuutena, eikä yksittäisen vastauk-
sen perusteella.  
 
Opettajan haastattelu 
Opettajan haastattelun analyysi alkoi jaottelemalla käsiteltyjä aiheita teemoihin, 
kuten kokemuksiin opetuksesta tai ohjelmoinnin hyödyllisyyteen. Teemojen si-
sällä opettajan ilmaisuista laadittiin yksinkertaistetut versiot, jotka kuvasivat 
viestin pääsisältöä. 
 
Koska tutkimuksessa haastateltiin vain yhtä opettajaa, ei aineiston luokittelu, 
teemoittelu tai tyypittely ollut tarkoituksenmukaista. Opettajan haastattelua käy-
tettiin kahdella tapaa. Toisaalta opettajan kokemuksia kuvailtiin sellaisenaan ja 
toisaalta ne liitettiin oppilaiden haastatteluissa olleisiin luokkiin, jolloin tarkoituk-
sena oli tuoda vertailukohtia, mutta myös taustaa ja opettajan näkemystä oppi-
laiden kohdalla saatuihin tuloksiin.  
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6 Kokemukset ohjelmoinnista 
 
Käsittelen tässä luvussa oppilaiden sekä opettajan kokemuksia ohjelmoinnista. 
Aloitan kertomalla taustatietoja sekä oppilaista että opettajasta, josta etenen 
kuvaamaan koettua oppimista ja lopulta käsittelen ohjelmoinnin opetuksen mää-
rää, haastavuutta, puutteita ja siihen kohdistuvia toiveita. Lisäksi käsittelen oh-
jelmoinnin opetuksen lähtökohtia.  
 
6.1 Taustatiedot 
 
Haastateltavana oli yhteensä 19 oppilasta. Vastanneista tyttöjä oli 14 ja poikia 
5. Numeerisessa itsearvioinnissa tyydyttäviä tai sitä huonompia (5–7,5) arvosa-
noja oli 5, hyviä (7,75–8,5) arvosanoja 7 ja kiitettäviä (8,75–10) tai sitä parempia 
arvosanoja 7. 
 
Kolmella oppilaalla oli aikaisempaa, koulun ulkopuolista kokemusta ohjelmoin-
nista. Kaksi oppilaista oli osallistunut ohjelmointikerhoon, jossa oli ohjelmoitu 
käyttäen Scratch-ohjelmointiympäristöä sekä Java-ohjelmointikieltä. Lisäksi yksi 
oppilas oli ohjelmoinut kerhossa, jossa oli ohjelmoitu käyttäen Scratch-
ohjelmointiympäristöä. Kaikki kolme oppilasta olivat ohjelmoineet myös koto-
naan. Oppilaiden taustatiedot on koottu taulukkoon 3. 
 
Taulukko 3. Taustatiedot oppilaista sukupuolen mukaan. 
 
Sukupuoli Määrä Aikaisempaa 
kokemusta 
Itsearvioinnin 
keskiarvo 
tyttö 14 (73,7%) 1 (7,1%) 7,89 
poika 5 (26,3%) 2 (40%) 8,7 
yhteensä 19 (100%) 3 (15,8%) 8,11 
 
Oppilaat olivat aloittaneet ohjelmoinnin opiskelun viidennellä luokalla. Oppilaat 
olivat ohjelmoineet käyttäen Scratch-ohjelmointiympäristö ja kolmea erilaista 
robottia: Edison, Blue-Bot sekä Lego Mindstorms. Tarkemmat tiedot teknologi-
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oista esitellään luvussa 7. Luokan oppilaat olivat myös osallistuneet First Lego 
League -ohjelmointikisaan. Tarkemmat tiedot kilpailusta kuvataan luvussa 7.3. 
 
Edellä mainittujen lisäksi oppilaat olivat tehneet Koodaustunti-harjoitteen. Koo-
daustunti on nimensä mukaisesti tunnin kestävä johdatus ohjelmointiin. Tunnin 
aikana ohjelmoidaan erilaisia tehtäviä graafisessa ohjelmointiympäristössä, joka 
opastaa ongelmatilanteissa ja ehdottaa tapoja ohjelmoida. Opettaja arvioi, että 
Koodaustunti tarjoaa mahdollisuuden tutustua ohjelmointiin systemaattisesti. 
Koodaustunnin harjoitteet alkavat yksinkertaisesti ja etenevät haastavampiin 
asioihin. Lisäksi Koodaustunti tarjoaa erilaisia teemoja, kuten Angry Birds tai 
Frozen. Opettaja kuvaili perusasiat opettavaa Koodaustuntia eräänlaiseksi pe-
ruskurssiksi Scratch-ohjelmointiympäristöön. Lisätietoa Koodaustunnista on 
saatavilla osoitteesta http://koodaustunti.fi/. 
 
Oppilaat olivat kokeilleet myös Makey Makey -vimpainta. Opettaja kertoi, että 
sillä voi käyttää sähköä johtavaa esinettä näppäimistönä, eli esimerkiksi ba-
naanista voi tehdä Enter-näppäimen. Vimpainta voi käyttää esimerkiksi pelien 
pelaamiseen. 
 
Opettajan taustatiedot 
Opettaja oli opettanut ohjelmointia jo aikaisemmalle luokalleen. Opettajalla oli 
siis kokemusta ohjelmoinnista ennen tutkimuksen kohteena ollutta luokkaa. Ai-
kaisemman luokan kanssa oli ohjelmoitu ainoastaan Scratchia, sillä muita tek-
nologioita opettajalla ei ollut tuolloin käytettävissä. Opettajalla itsellään ei ollut 
aikaisempaa kokemusta ohjelmoinnista. Ohjelmoinnin opetus oli aloitettu, sillä 
opettaja koki sen tärkeäksi asiaksi ja halusi antaa oppilaille mahdollisuuden pe-
rehtyä siihen.  
 
Kipinä ohjelmoinnin opetukseen tuli todennäköisesti Scratchin noustessa esiin 
Yhdysvalloista, jossa opettaja opiskeli jatkotutkintoa. Opetuksen aloittamisen 
apuna oli Scratch-ohjelmointiympäristön tarjoamat toimintavihjeet ja lisäksi 
Scratch-ohjelmointiympäristön käyttöön oli saatavilla valmis opas. Lisäksi opet-
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taja luotti oppilaiden omaan löytämiseen ja tekemiseen, ja oppilaiden kerryttä-
män ammattitaidon keskinäiseen jakamiseen. 
 
Opettaja arvioi itseään ohjelmoinnin opettajaksi, joka uskaltaa kokeilla eikä pel-
kää auktoriteetin menetystä, vaikka kaikki ei heti sujuisikaan. Lähtökohtanaan 
opettaja piti sitä, että asioita tekemällä opetus hahmottuu ja tarkentuu, ja samal-
la oppii tietämään, mikä toimii tai ei toimi.  
 
6.2 Ohjelmoinnin oppiminen 
 
Suurin osa haastateltavista oppilaista (8 tyttöä, 4 poikaa) raportoi oppineensa 
ohjelmoimaan vähintään perustasolla. Perustason ohjelmointiin liitettiin esimer-
kiksi kyky käyttää ohjelmointikomentoja, kuten liikettä kontrolloivia komentoja. 
Vain yksi tyttöoppilas arvioi, ettei ollut oppinut mitään. Lisäksi yksittäiset oppi-
laat mainitsivat oppineensa tekemään pelejä tai ohjelmointihaasteita. Kaksi tyt-
töä mainitsi myös ymmärtävänsä paremmin erilaisten laitteiden toimintaa. Pe-
rustason ohjelmoinnin lisäksi kaksi poikaa kertoi oppineensa myös haastavam-
pia ohjelmointirakenteita, kuten ehtolauseita. Yksi tyttöoppilas kertoi myös oppi-
neensa työskentelemään systemaattisesti ohjelmoinnin parissa, eli arvioimaan 
oikeata toimintaa, testaamaan ja korjaamaan toimintaa tarvittaessa. 
 
Kaisa: no vähän sillee et mitä sil pitäs tehdä, et sä et vaan voi laittaa sil 
niit randomjuttuja peräkkäin, koska se ei mee sillon miten sä haluaisit, et 
sit sun pitää laittaa ne siin järjestyksessä miten sä luulet et se menis oi-
kein, ja sit kokeilla ja sit taas korjata 
 
Muutamat oppilaat raportoivat oppineensa ohjelmoinnista myös muita taitoja. 
Kolme oppilasta (1 tyttö, 2 poikaa) katsoi ohjelmoinnin opettavan kärsivällisyyt-
tä. Kaksi poikaa katsoi ohjelmoinnin opettaneen loogista ajattelua, matematiik-
kaa ja ryhmätyötaitoja. Lisäksi yksi tyttöoppilas katsoi, että vaikka matematiikan 
oppiminen ohjelmoinnista voisi olla mahdollista, ei hän itse ainakaan ollut työs-
kennellyt riittävän haastavien tehtävien parissa. 
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Miisa: […] et must tuntuu et jotkut ohjelmoinnit, esim voi oppii jotain matik-
kaa tai tällästä mut ne on sit varmaan vaikeempii juttuja et, esim meil ei oo 
nyt täs mitä me on tehty ei ollu oikeen mitää sellasii, ei ollu mitään vaikeita 
 
Opettaja arvioi, että ohjelmoinnissa voi oppia tietynlaisia ongelmanratkaisutaito-
ja. Lisäksi esimerkiksi legorobotin avulla voi oppia mekaniikkaa ja usean oppi-
laan projekteista voi oppia tiimityöskentelyä. Lisäksi ohjelmoimalla voi huomata, 
että pystyy työskentelemään koneiden kanssa ja toteuttamaan sen avulla erilai-
sia aikaansaannoksia. Opettaja katsoi myös hyväksi, että oppilaat pääsevät ko-
keilemaan ohjelmien ja teknologien tuottamista pelkän kuluttamisen sijaan. 
 
6.3 Ohjelmoinnin opetus 
 
Haastatellut oppilaat kommentoivat saamansa opetuksen haastavuutta, mää-
rää, puutteita ja esittivät erilaisia toiveita opetuksella. Lisäksi opetuksen sisältöä 
ja rakennetta kommentoitiin. Käyn läpi oppilaiden kokemuksia ja niiden pohjalta 
saatuja tuloksia aihepiirin mukaan, ja teen lopuksi yhteenvetoa opetuksen jär-
jestämisestä. 
 
Opetuksen haastavuus 
Ohjelmoinnin vaikeustason katsottiin olleen joko sopivan haastava, tai teknolo-
giasta riippuvaista. Seitsemän oppilasta (5 tyttöä, 2 poikaa) katsoi ohjelmoinnin 
olleen sopivan vaikeaa tai haastavaa. Toiset seitsemän oppilasta (5 tyttöä, 2 
poikaa) arvioivat vaikeustason riippuvan joko käytettävästä teknologiasta tai 
tehtävästä. Yksi tyttö arvioi ohjelmoinnin kohtuullisen vaikeaksi. Kokemukset eri 
teknologioiden haastavuudesta vaihtelivat, ja esimerkiksi Blue-Bot-robottia pi-
dettiin helppona tai liian helppona ja Lego Mindstorms -robottia ajoittain liian 
vaikeana. Tarkemmat tiedot teknologiakohtaisista arvioista on kerrottu kappa-
leessa 7. 
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Satu: Ehkä semmonen semivaikee 
Piia: Nii, ja sit joissain näis me ollaan voitu päättää et mitä tehtäviä me 
tehdään ku siellä on ollu monta, ni sit me ollaan voitu päättää et mikä se 
meidän vaikeustaso on 
 
Opetuksen määrä 
Kokemukset ohjelmoinnin opetuksen määrästä jakautuivat viiteen luokkaan: lii-
an vähän, hieman liian vähän, sopivasti, hieman liian paljon ja liian paljon. Li-
säksi kaksi tyttöoppilasta arvioi, että opetusta oli teknologiasta riippuen joko so-
pivasti tai liikaa. 
 
Reilu kolmannes oppilaista (7 tyttöä) arvioi, että ohjelmoinnin opetusta oli ollut 
sopiva määrä. Yhteensä kuusi oppilasta (1 tyttö, 5 poikaa) katsoi, että opetusta 
oli ollut joko hieman liian vähän (1 tyttö, 3 poikaa) tai liian vähän (2 poikaa). Nel-
jä tyttöoppilasta katsoi, että opetusta oli ollut hieman liian paljon (1 tyttö) tai liian 
paljon (3 tyttöä). Taulukko 4 sisältää tiedot oppilaiden opetuksen määrää kos-
kevista kokemuksista. 
 
Taulukko 4. Kokemukset ohjelmoinnin opetuksen määrästä. 
 
Määrä Tytöt Pojat Yhteensä 
Liian vähän 0 2 2 
Hieman liian vähän 1 3 4 
Sopivasti 7 0 7 
Hieman liian paljon 1 0 1 
Liian paljon 3 0 3 
 
Yksi tytöistä, jonka mukaan opetusta oli ollut liian paljon, kommentoi, ettei ope-
tusta tulisi olla lainkaan. Kaksi muuta mainitsi ongelmaksi sen, että ohjelmointi 
oli vienyt aikaa muulta toiminnalta. 
 
Kaisa: nii tai me tehtiin koko ajan, ja sit toi kevätjuhla jäi sit ihan sillee pois, 
et me ollaa sen kans ihan paniikis 
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Puutteet opetuksessa 
Osa oppilaista kuvaili jotain ongelmia saamassaan opetuksessa. Yleisimmät 
ongelmat liittyivät haastavien asioiden opetuksen puutteeseen. Neljä oppilasta 
(1 tyttö, 3 poikaa) katsoi, ettei opetus ollut tarjonnut riittävästi haastetta, minkä 
seurauksena opetus esimerkiksi koettiin tylsäksi. Opetuksen olisi pitänyt olla riit-
tävän monipuolista myös edistyneemmille oppilaille. Yksi oppilaista kommentoi, 
ettei heikompitasoisten mukaan eteneminen ole hyvä asia. Haasteen puute joh-
taakin tylsistymiseen ja heikentää motivaatiota (Martela & Jarenko, 2014, s. 29). 
 
Kokemus haastavuuden puutteesta voi liittyä siihen, että kolme oppilasta (1 tyt-
tö, 2 poikaa) katsoi, ettei vaikeampia asioita ollut opetettu. Vaikeampien asioi-
den opetuksen puutteesta aiheutui myös se, etteivät oppilaat olleet voineet teh-
dä kaikkea, mitä olisivat halunneet. 
 
Risto: mun mielestä se [Scratch] on kakkosena koska se on aika helppo 
ja sit siin on sellasia rajotteita et siin ei pysty tekee hirveesti kaikkee, et 
niinku siin on semmosii rajotteita ku esimerkiks koulussa ei opeteta et mi-
ten tehää sellasii, ku siinä jaetaan niit pelei, ni ei opeteta miten niitä te-
hää 
Pekka: nii koulussa opetettii vaa sellasii tosi helppoi juttui 
Risto: nii, nii, jotka pystys itekki keksimää 
Pekka: nii 
 
Viisi oppilasta (3 tyttöä, 2 poikaa) koki, että varsinaista opetusta oli ollut liian 
vähän ja työskentelyä ilman opetusta liian paljon. Vaikka osa oppilaista koki, et-
tä itse oppiminen on mahdollista, katsottiin se huonoksi asiaksi, sillä asioiden 
ymmärtäminen ilman tukea vie huomattavasti enemmän aikaa.  
 
Haastattelija: onks toi itseoppiminen teidän mielestä lähtökohtasesti huo-
no asia vai hyvä asia? 
Pekka: on 
Risto: se on lähtökohtaisesti huono mun mielestä 
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Pekka: koska siin ei voi oppii kaikkee, koska.. 
Risto: nii, sit siin sul voi mennä puol vuotta ongelman tota niin  
Pekka: ratkasemisessa 
Risto: nii, ku jos joku opettaa ni sä voit sisäistää sen parissa päivässä 
 
Vastaavaa kommentoi kaksi muuta tyttöoppilasta, jotka kokivat ajoittain kaipaa-
vansa opettajan apua ohjelmoinnissa, jos asioita ei jaksa itse selvittää tai yrittää 
ymmärtää. 
 
Oppilaiden arviot opetuksen määrän puutteesta ovat yhteneväisiä ohjelmoinnin 
opetusta koskevan teorian kanssa. Vapaata kokeilua ei ole katsottu toimivaksi 
lähestymistavaksi (Pea, 1983, s. 2), ja opettajan antaman ohjauksen on katsottu 
lisäävän oppimistuloksia (Mayer, 2004, s. 15–17; Klahr & Karver, 1988, s. 389). 
 
Yksittäisiä huomioita opetuksesta tuli koskien tehtävien liiallista määrää (2 tyt-
töä), tehtävien liiallista samankaltaisuutta (1 tyttö), opetuksen tylsyyttä (1 tyttö) 
ja epäselvyyttä (1 tyttö) sekä avun puutetta (3 tyttöä). Työskentelyä katsottiin 
ajoittain olevan liikaa, ja siihen kaivattiin taukoja, sillä samalla teknologialla teh-
tävät harjoitteet ovat ajoittain liian samankaltaisia keskenään. Saatavilla olevan 
avun puute katsottiin ongelmaksi, sillä se saattoi johtaa siihen, ettei jotain työtä 
ole saanut valmiiksi. 
 
Miisa: […] jos kysyis tulis heti apua, ku välillä on jos on kysyny ni sit ei oo 
tullu heti apua, et siin on kestäny aika kauan 
Karoliina: esim sit ei oo saanu jotain valmiiks vaan sen takia 
 
Opettaja arvioi, että teknologian ja pedagogiikan välissä on kuilu. Sen seurauk-
sena täytyy tehdä pioneerityötä, jossa työskentelyyn liittyviä ongelmia ratkotaan. 
Teknologioiden osalta on tarpeen pohtia, missä niitä voi käyttää ja miten niitä 
voi käyttää. Opettaja katsoi, että koska tiettyyn teknologiaan tutustuminen vie 
aikaa, täytyy sitä lähteä kokeilemaan ja opetuksen pedagoginen puoli kehittyy 
kokeiluprosessin aikana esimerkiksi kokeilemalla erilaisia työskentelytapoja. 
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Vaikka opetus kehittyykin harjoitteiden myötä, piti opettaja lähtökohtana sitä, et-
tä oppilaat saavat aikaan jonkin tuotoksen, kuten animaation tai ohjelman. 
Opettaja korosti lisäksi, että vaikka teknologiaan on kokeileva ote, ei pedago-
giikkaa unohdeta, eikä sitä saa unohtaa. 
 
Opetukseen kohdistuvat toiveet 
Opetukselle esitettiin erilaisia toiveita, kuten riittävän selkeää opetusta, edisty-
nein oppilaiden huomiointia ja tasoryhmien käyttöä sekä vaikeiden asioiden 
opetusta. Lisäksi esitettiin muutamia toiveita koskien oppituntien rakennetta. 
 
Neljä tyttöoppilasta toivoi riittävän selvää asioiden opetusta, jotta ymmärtää, 
mistä on kyse, ennen kuin tehtäviä tehdään. Kaksi tytöistä katsoi, että opettajia, 
jotka osaavat esitellä opetettavaa taitoa, pitäisi olla riittävästi suhteessa oppilai-
siin. Tytöt arvioivat, että esimerkiksi puolen ryhmän tunnit soveltuisivat hyvin oh-
jelmoinnin opetukseen. 
 
Kolme oppilasta (1 tyttö, 2 poikaa) toivoi opetuksessa käytävän läpi myös vai-
keampia sisältöjä. Edistyneemmät oppilaat (1 tyttö, 3 poikaa) toivoivat tasonsa 
mukaista riittävän haastavaa opetusta. Kaksi pojista ehdotti tasoryhmien käyt-
töä opetuksessa, jossa eritasoisille oppilaille olisi sekä eri opetus että eri tehtä-
vät. Pelkkää eriyttävien tehtävien käyttöä ei katsottu riittäväksi, sillä tällöin haas-
tavien asioiden opetus jäisi puuttumaan ja oppiminen olisi heikompaa. 
 
Risto: tota niin niin, enemmän opetusta ja tasot otetettais mukaan, tasot 
otettais huomioon, et se oppilaan taso otettais mukaan 
 
Oppitunnin rakenteen osalta toivottiin tehtäviä edeltävän opetuksen lisäksi riittä-
viä taukoja. Kaksi tyttöoppilasta katsoi, että jos työskentelyä on paljon, tulisi sitä 
tauottaa välitauolla. Tauko on tarpeen erityisesti, jos ei esimerkiksi onnistu oh-
jelmoinnissa tai jos ei muusta syystä jaksa keskittyä. 
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Ohjelmoinnin opetuksen lähtökohtia 
Opettaja katsoi, että ohjelmoinnin opetuksessa on hyvä muistaa tiettyjä asioita: 
 
- alussa ei kannata opettaa liian montaa asiaa 
- pitää olla käsitys pidemmällä aikavälillä opetettavista asioista 
- yhteisesti opetettavan sisällön tulee olla selkeä 
- aktivoidaan oppilaat harjoittelemaan tehtävillä 
- annetaan riittäviä työkaluja tehtävien tekemiseen 
- osa ympäristöistä, kuten Koodaustunti, soveltuu oppilaiden itsenäiseen 
kokeiluun ja harjoitteluun 
- oppilaille pitää näyttää, mikä on mahdollista opetettavan taidon avulla 
- oppiminen tulee liittää koulun ulkopuoliseen elämään 
- oppilaita tulee motivoida aiheen opiskeluun 
- oppilaiden on hyvä ymmärtää tapoja hyödyntää teknologiaa 
- oppilaille tulisi näyttää, että ohjelmoinnista on hyötyä muillekin kuin oh-
jelmoijille. 
 
Opettaja katsoi, että oppilaita tulee motivoida ohjelmoinnin opiskeluun. Suuri 
osa opettajan näkemyksistä liittyykin motivaatioon. Kun oppiminen esimerkiksi 
liitetään koulun ulkopuoliseen elämään tai näytetään, mitä taito mahdollistaa, 
annetaan kuvaa ohjelmoinnin hyödyllisyydestä. Hyödylliseksi kokemista lisää 
myös se, että pyritään lisäämään ymmärrystä teknologian hyödyntämisestä. 
Ohjelmoinnin Hyödyllisyyden tunnistaminen kuuluu osaksi identifioidusti säädel-
tyä ulkoista motivaatiota, jolloin itseohjautuvuus on suurempaa kuin pakosta 
työskentelyssä (Ryan & Deci, 2000a, s. 61–62). 
 
Myös opetuksen järjestämistä koskevat ajatukset ovat yhteydessä teoriaan. 
Opettaja katsoi, että tuntiin kuuluu selkeä, yhteisesti opetettava asia, jolla pyri-
tään antamaan riittäviä työkaluja tehtävien tekoon. Oppilaat aktivoidaan harjoit-
telemaan erilaisten tehtävien tekemisellä. Ohjausta ja omaa kokeilevaa työs-
kentelyä yhdistävä ohjatun kokeilevan oppimisen mallin on todettu tuottavan 
vapaata kokeilua parempia oppimistuloksia (Mayer, 2004, s. 15–17). Lisäksi eri-
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laisissa tehtävissä tarvittavien asioiden opettaminen mahdollistaa onnistumisen, 
tukien kyvykkyyden tunnetta (Martela & Jarenko, 2014, s. 29). 
 
Yksi oppilaista esitti, että opetuksessa voitaisiin edetä aloittamalla perusteista, 
joiden hallitsemisen jälkeen siirrytään edistyneempiin asioihin. Edistyneimmille 
oppilaille pitäisi olla erillistä, riittävän haastavaa, opetusta. Oppilaiden vastaus-
ten perusteella perusteisiin jääminen ei ole suotavaa, vaan mikäli opetusta jat-
ketaan perusteiden oppimisen jälkeen, pitää opetettavassa sisällössä edetä, jot-
ta se tuottaa riittävästi haastetta. Pelkkä tehtävien tekeminen ilman uuden asian 
opetusta ei vastausten perusteella riitä. 
 
Opettaja nosti esiin työskentelytavan, joka perustuu yhteiseen opetukseen ja 
tehtävien tekemiseen. Opetus aloitetaan yhteisesti, minkä jälkeen opittua asiaa 
hyödynnetään soveltuvassa tehtävässä. Haastatteluista nousi esiin yksintyös-
kentelyn hyvät puolet, kuten omaan tahtiin ja oman tasonsa mukaisesti etene-
minen, vaikka ryhmissä koettiinkin olevan ajoittain mukavaa työskennellä. Har-
joittelun merkitystä ohjelmoinnin oppimisessa on korostettu myös tutkimuksissa 
(Winslow, 1996, s. 21; Apiola, 2013, s. 41) ja omassa tahdissa työskentely so-
pivan haastavien tehtävien parissa tukee sisäisen motivaation kehittymistä vah-
vistamalla kokemusta autonomiasta ja kyvykkyydestä (Ryan & Deci, 2000a, s. 
58). 
 
Opettajan mukaan teknologian käytössä edistyneet oppilaat voivat toimia erään-
laisina asiantuntijoina, jotka voivat auttaa muita oppilaita opettajan apuna. Yksi 
oppilas totesikin Scratchin osalta, että muiden töiden tarkastelusta voi saada 
esimerkiksi inspiraatiota. Opettajan ja oppilaan näkemykset saavat tukea tutki-
muksesta, sillä vertaistuen käyttö nostaa yleistä suoritustasoa ja parantaa oppi-
laiden asenteita yhteistyöskentelyyn (Winslow, 1996, s. 25). 
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7 Teknologiat 
 
Tässä luvussa käyn läpi oppilaiden sekä opettajan positiivisia ja negatiivisia ko-
kemuksia eri teknologioista. Kukin teknologia on omana alalukunaan, joka alkaa 
teknologian perustietojen esittelyllä. Esittelyn jälkeen kerron, mitä kullakin tek-
nologialla on tehty, ja mitä kokemuksia siihen liittyvästä oppimisesta ja opetuk-
sesta on. Jatkan käsittelemällä oppilaiden kommentteja ulkonäöstä sekä tekno-
logian herättämistä tunteista. Tämän jälkeen käsittelen arvioita teknologian 
haastavuudesta, käytettävyydestä ja luotettavuudesta ja teknologian käyttöä 
koskevasta motivaatiosta. Motivaation yhteydessä mainitsen, montako ryhmää 
ja oppilasta koki teknologian eniten tai vähiten motivoivaksi. Päätän luvun yh-
teenvetoon, jossa on lisäksi tarkat tiedot teknologioiden keskinäisestä motivaa-
tiojärjestyksestä. 
 
7.1 Blue-Bot-robotti 
 
Valmistajansa Terrapin Softwaren (2016b) mukaan Blue-Bot on jopa nuorimmil-
le oppilaille soveltuva robotti, joka on jämäkkärakenteinen ja soveltuu opetus-
käyttöön. Sen kehittää esimerkiksi arviointikykyä, ongelmanratkaisua ja sarjas-
sa ajattelemista. (Terrapin Software, 2016b.) 
 
Oppilaiden kertoman mukaan robottia ohjelmoidaan antamalla käskyjä painik-
keita painamalla. Robotti liikkuu vakiopituisilla askelilla joko eteen- tai taakse-
päin. Lisäksi se voi kääntyä 90 astetta vasemmalle tai oikealle. Robotti suorittaa 
käskyt askeleittain niin, että käskyjen välillä on pieni tauko, jolloin robotin liike ei 
ole jatkuvaa. 
 
Blue-Bot -robottia on painikkeiden käytön lisäksi mahdollista ohjelmoida graafi-
sessa ohjelmointiympäristössä. Graafista ohjelmointiympäristöä voi käyttää 
Windows- ja Mac-käyttöjärjestelmillä sekä iOS- ja Android-laitteilla. (Terrapin 
Software, 2016b.) Blue-Botista on saatavilla myös yksinkertaisempi versio, Bee-
Bot, joka ei mahdollista graafisen ohjelmointiympäristön käyttöä (Terrapin Soft-
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ware, 2016a). Haastatellut oppilaat eivät olleet käyttäneet saatavilla olevaa 
graafista ohjelmointiympäristöä, joten oppilaiden arviot kohdistuvat painikkeilla 
tapahtuvaan ohjelmointiin. Täten oppilaiden arvioiden voidaan katsoa pätevän 
myös Bee-Bot-robotin käyttöön. 
 
Tehtävät, työskentelymuodot, opetus ja oppiminen 
Blue-Bot-robottia oli käytetty erilaisten toimintaratojen tekemiseen Edison-
robottien ja Lego Mindstorms -robotin rinnalla. Sillä oli tehty pujottelua, kierto-
tehtäviä, labyrinttia sekä kumintyöntöä. Viidessä ryhmässä robottia mainittiin 
käytetyn ryhmissä. Yhdessä ryhmässä robottia oli käytetty pareittain, ja kolmes-
sa ryhmässä yksin.  
 
Vain kaksi tyttöoppilasta kommentoi Blue-Botin kanssa tapahtunutta oppimista 
ja opetusta. He kokivat oppineensa, miten Blue-Botilla voidaan tehdä erilaisia 
haasteratoja, ja pitivät opetuksen määrää hyvänä. 
 
Ulkomuoto 
Blue-Bot-robotti keräsi muita robotteja enemmän ulkonäköä koskevia komment-
teja. Ulkonäköä kuvaili seitsemän eri tyttöä. Ulkonäköä kuvailtiin pääsääntöises-
ti söpöksi ja kivaksi. Haastattelun osana olleessa teknologioiden arviointitehtä-
vässä Blue-Botista annettiin 9 positiivista ja 1 negatiivinen kommentti (”liian lä-
pinäkyvä”). 
 
Haastavuus 
Blue-Bot koettiin helpoksi käyttää tai ohjelmoida. 6 oppilasta (4 poikaa, 2 tyttöä) 
koki sen liian helpoksi, kun taas 7 oppilasta (6 tyttöä, 1 poika) koki helppouden 
hyväksi. Blue-Botin helppoutta hyvänä pitänyt poika piti Blue-Botin käyttöä kui-
tenkin ajantappona eikä pitänyt sitä ohjelmointina. Myös opettaja katsoi, että 
Blue-Bot on hyvin yksinkertainen, ja arvioikin sen olevan yleisimmin käytössä 
alkuopetuksessa. 
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Käytettävyys 
Suurin osa oppilaista (12 tyttöä, 4 poikaa) koki, että Blue-Botilla on selkeitä ra-
joitteita. Käytettävissä olevien toimintojen määrää pidettiin liian rajallisena, ja li-
säksi robotin hitaus koettiin ongelmaksi. Myös robotin koko nousi esiin, sillä se 
ei mahtunut kulkemaan kaikkialta. 
 
Elli: mut sit sen miinuspuoli on et se on tosi hidas 
Miisa: nii oli 
Elli: ja se kestää se tosi tosi TOsi tosi kauan ennenku se menee eteen-
päin 
Karoliina: nii 
 
Kaksi poikaa katsoi Blue-Botin toimintavarmuuden olevan eduksi, sillä robotti 
ajoi suoraan. Lisäksi yksi tyttö koki, että robotilla voi tehdä myös hieman haas-
tavampia tehtäviä. 
 
Blue-Botin soveltuvuudesta ohjelmointiin saatiin vaihtelevia arvioita. Yhden ty-
tön mielestä ohjelmointi oli nopeaa, kun toisen tytön mielestä se oli painikkeiden 
käytöstä johtuen hidasta. Yksi tyttö piti painikkeiden määrää sopivana. Kaksi tyt-
töä koki, että ohjelmat menevät pääasiassa oikein, mutta toisaalta kaksi poikaa 
mainitsi ongelmaksi sen, että mikäli ohjelmassa oli virhe, piti koko ohjelma kir-
joittaa uusiksi. Lisäksi yksi poika mainitsi ongelmaksi sen, että robotilla ei voi 
suorittaa useampaa komentoa samaan aikaan (”multitask on mahdotonta”). 
 
Motivaatio 
Blue-Bot koettiin motivoivimmaksi teknologiaksi vain yhdessä ryhmässä (2 oppi-
lasta), ja kahdessa ryhmässä (6 oppilasta) sen koettiin olevan vähiten moti-
voivaa. Tarkemmat tiedot ryhmien teknologioita koskevasta motivaatiosta esite-
tään myöhemmin yhteenvetoluvussa taulukossa  6. Haastatteluiden perusteella 
halu työskennellä Blue-Botilla oli melko jakautunutta. Kolme tyttöoppilasta halu-
si käyttää sitä. Näistä kolmesta yksi ei ollut päässyt käyttämään robottia aiem-
min ja halusi sen vuoksi kokeilla sitä. Kaksi muuta kertoi pitävänsä tehtävärato-
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jen tekemisestä. Kolme poikaa taas ei halunnut lainkaan käyttää robottia. Kaksi 
mainitsi syyksi sen, ettei se ollut riittävän monimutkainen. Lisäksi kaksi tyttöä 
kommentoi, etteivät halua enää käyttää sitä, sillä muiden teknologioiden kokei-
lemisen jälkeen sillä ei jaksa enää työskennellä. Tytöt arvioivat, että robotti voisi 
soveltua pienempien oppilaiden käytettäväksi. 
 
7.2 Edison-robotti 
 
Edisonin valmistaja Microbric (2017) kuvailee Edisonia edulliseksi ja helppo-
käyttöiseksi robotiksi, jota voi ohjelmoida graafisessa ohjelmointiympäristössä 
Windows-, Mac- ja Linux-käyttöjärjestelmillä sekä iOS- ja Android-tableteilla. Li-
säksi robotissa on valmiita toimintoja, kuten viivanseurantaa ja esteentunnistus-
ta. Lisäksi Edisonille on saatavilla 10 ilmaista tuntisuunnitelmaa ja kolme erillistä 
kirjasta, joista yksi keskittyy robotin valmiiden toimintojen käyttämiseen, toinen 
ohjelmointiin ja kolmas robotin laajentamiseen Lego-osilla. (Microbric, 2017.) 
 
Tehtävät, työskentelymuodot, opetus ja oppiminen 
Edison-robottia oli käytetty erilaisten toimintaratojen tekemiseen. Toimintaradoil-
la robotti ohjelmoitiin esimerkiksi väistelemään esteitä, kuljettamaan tai kaata-
maan pyyhekumia sekä kulkemaan labyrinttia. Lisäksi Edisonin valmiiksi ohjel-
moituja ominaisuuksia, kuten valoseurantaa oli hyödynnetty erilaisissa tehtävis-
sä ja kilpailuissa. Valonseurannan avulla oli esimerkiksi pelattu jalkapalloa, jos-
sa oppilaat olivat ohjanneet robottia taskulampun avulla. Lisäksi valmiista omi-
naisuuksista oli kokeiltu viivanseurantaa ja esteentunnistusta. Yhdessä haastat-
teluryhmässä Edisonia oli käytetty yksin, kolmessa ryhmässä pareittain ja vii-
dessä ryhmässä sillä oli työskennelty ryhmissä.  
 
Kaksi tyttöä kuvaili Edisonin ohjelmoinnin olevan helppoa ymmärtää. Toisaalta 
opetukseen kohdistui kritiikkiä. Edison-tunnit olivat oppilaiden mukaan alkaneet 
opetuksella ja jatkuneet lopputunnin ajan erilaisilla tehtävillä. Kaksi tyttöä koki, 
ettei olisi jaksanut tehdä tehtäviä koko aikaa, ja että tehtävien teossa olisi pitä-
nyt olla jokin tauko. Lisäksi yksi tyttö koki opetusta olleen liikaa.  
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Ulkomuoto 
Edisonin ulkomuoto jakoi mielipiteitä. Neljä tyttöä koki sen ulkonäön positiivi-
seksi, kun taas neljä tyttöä piti sen ulkonäköä negatiivisena. Ulkomuotoa kuvat-
tiin toisaalta söpöksi, mutta toisaalta myös rumaksi ja väriä hirveäksi. Lisäksi 
sen pientä kokoa pidettiin negatiivisena. 
 
Tunteet 
Kaksi tyttöä kuvaili Edisonin herättävän positiivisia tunteita (”hauskaa”, ”kivaa”), 
kun taas kolme tyttöä mainitsi sen negatiivisia aiheuttavan tunteita. Edison koet-
tiin tylsäksi (1) ja ärsyttäväksi (2). 
 
Haastavuus 
Edison koettiin pääasiallisesti helpoksi käyttää tai ohjelmoida. Kuusi oppilasta (5 
tyttöä, 1 poika) piti sen helppoutta hyvänä asiana. Kaksi oppilasta (1 tyttö, 1 
poika) koki sen olevan liian helppoa, etenkin kun ohjelmoinnin on ymmärtänyt. 
Toisaalta toinen oppilaista totesi, että helppous voi olla hyvä asia joillekin oppi-
laille. Kaksi tyttöä piti Edisonia liian vaikeana ohjelmoitavana, sillä se kääntyi vi-
noon eikä täten toiminut ohjelmoinnin mukaisesti, ja yksi poika piti Edisonin oh-
jelmoinnin vaikeutta negatiivisena asiana. Lisäksi yksi poika arvioi Edisonin 
helppoutta sekä positiiviseksi että negatiiviseksi. 
 
Käytettävyys 
Edisonin positiivisia ominaisuuksia korosti 6 tyttöä ja 1 poika. Hyvänä pidettiin 
sen tarjoamia valmiita toimintoja, kuten valonseurantaa. Lisäksi mainittiin, että 
sillä voi tehdä monia asioita. 
 
16 oppilasta (11 tyttöä, 5 poikaa) koki Edisonilla olevan erilaisia rajoitteita. Sen 
ominaisuuksia luonnehdittiin rajoitetuiksi, ja lisäksi sen toimintavarmuutta pidet-
tiin huonona. Edisonilla oli tapana kaartaa hieman, vaikka se oli ohjelmoitu kul-
kemaan suoraan. Oppilaat arvioivat, että kaartamisella voi olla monia syitä, mut-
ta yksi voisi liittyä lattian materiaaliin. Kaartamisesta aiheutui se, että tehtävära-
tojen tekeminen tuli vaikeammaksi ja lisäksi se rajoitti toimintaa niin, että robotil-
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la kuljettavien matkojen piti olla lyhyitä. Esiin nousi myös se, että Edisonia on 
ajoittain vaikea saada käynnistymään. 
 
Kaksi tyttöä mainitsi, että Edisonin ääni oli ärsyttävä. Toinen tytöistä arvioi 
Edisonin liikettä liian nopeaksi. Lisäksi kaksi poikaa kuvasi Edisonin ohjelmoin-
tia sekavaksi, ja ohjelmointikieltä oudoksi. 
 
Motivaatio 
Edison koettiin motivoivimmaksi teknologiaksi kolmessa ryhmässä (yhteensä 7 
oppilasta), mutta toisaalta sen arvioitiin olevan vähiten motivoivaa myös kol-
messa ryhmässä (yhteensä 5 oppilasta). Oppilaista 10 tyttöä kertoi haluavansa 
käyttää Edisonia. 7 oppilasta (4 poikaa, 3 tyttöä) ilmaisi, ettei halua käyttää sitä, 
ja yksi tyttö vastasi, ettei enää halua käyttää robottia. Edisonilla ohjelmointia ha-
luavat oppilaat nostivat esiin erityisesti erilaisten tehtäväratojen tekemisen, 
vaikka kaksi tyttöä mainitsikin, että samankaltaisia ratoja oli tehty liikaa. Samat 
oppilaat kuitenkin ehdottivat, että Edisoneilla voisi pitää ratoihin perustuvan kil-
pailun, jolloin ohjelmoinnille olisi selkeä syy. 
  
Inka: joo, must se ois kiva et ois just ratoja näil roboteil ja sit sais jotain 
pisteitä 
Kaisa: et sit esimerkiks vois harjotella ja sit vois pitää jonku ns. kisan et 
sit siit saa pisteitä, koska siit siin ois joku sellanen juttu et sit 
Inka: et miks sä haluut et se tekee sen oikein 
Kaisa: ni 
 
Niistä oppilaista, jotka eivät halunneet käyttää Edisonia, kaksi poikaa esitti 
syyksi sen, ettei robotti ollut riittävän monimutkainen. Kahden muun pojan syy-
nä oli robotin taipumus kulkea vinoon. Tyttöoppilas, joka ei enää halunnut käyt-
tää Edisonia, kertoi syyksi sen, että robottiin kyllästyy sen jälkeen, kun sitä ym-
märtää. 
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7.3 Lego Mindstorms -robotti 
 
Valmistajansa The LEGO Groupin (2017) mukaan LEGO® MINDSTORMS® 
EV3 on ohjelmoitava palikka, jota voi laajentaa erilaisilla antureilla, moottoreilla 
ja LEGO® -elementeillä. Paketissa on 17 valmiin robotin rakennusohjeet. Ro-
bottia voi kontrolloida Commander-älypuhelinsovelluksella sekä ohjelmoida 
graafisessa ohjelmointiympäristössä tabletilla sekä PC- tai Mac-
käyttöjärjestelmillä. (The LEGO Group, 2017.) 
 
Tehtävät, työskentelymuodot, opetus ja oppiminen 
Robottia käytettiin First Lego League -kisaan valmistautumisessa sekä osallis-
tumisessa. Lisäksi robottia oli kokeiltu erilaisissa pientehtävissä, kuten kierto-
tehtävässä, jossa robotti piti ohjelmoida lähtemään lähtöviivalta, kiertämään tiet-
ty kohta ja palaamaan maaliin. Jotkut oppilaat olivat käyttäneet robottia myös 
muunlaisten tehtäväratojen tekemiseen. Legorobottia oli käytetty yksin (1 ryh-
mässä), pareittain (3 ryhmässä) ja ryhmissä (3 ryhmässä). Lisäksi yksi poika 
kommentoi, että vaikka robottia käytetään ryhmässä, tapahtuu varsinainen oh-
jelmointi usein yksin. 
 
Oppimisen osalta yksi tyttö kommentoi, ettei osaa käyttää robottia, eikä ymmär-
rä sitä. Saman ryhmän toinen tyttö kommentoi ymmärtäneensä sitä, kun toinen 
oppilas oli selittänyt sen toimintaa. Toisen haastatteluryhmän tyttö arvioi oppi-
neensa hyvin. Opetuksesta osalta kaksi poikaa piti ongelmana sitä, etteivät he 
olleet saaneet lainkaan varsinaista opetusta. Heidät oli ohjeistettu työskentele-
mään robotilla, ja heidän piti oppia sen käyttäminen itse. 
 
First Lego League -ohjelmointikisa 
Oppilaat olivat osallistuneet Lego Mindstorms -robotin käyttöön perustuvaan 
First Lego League -kisaan pärjäten SM-kilpailussa hyvin. Luokasta kilpailuun 
osallistui kaksi eri joukkuetta, jotka sijoittuivat kilpailussa toiselle ja kolmannelle 
sijalle. First Lego League -kisa koostuu ohjelmointiosan lisäksi tieteellisestä 
työstä. 
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Varsinaisessa ohjelmointiosassa Lego Mindstorms -robotin pitää suoriutua 
mahdollisimman monesta tehtävästä tietyn aikaikkunan sisällä. Robotin ohjel-
mointia ei saa muuttaa suorituksen aikana, vaan ohjelmat on tehtävä ennak-
koon. Tieteellisessä työssä oppilaiden pitää etsiä ja perustella ratkaisuja liittyen 
tiettyyn teemaan, kuten roskauksen vähentämiseen. 
 
Ulkomuoto 
Kolme tyttöä kommentoi robotin ulkomuotoa positiivisesti. Sen isoa kokoa pidet-
tiin etuna, ja lisäksi sen ulkomuotoa kuvailtiin hienoksi ja kivaksi. 
 
Tunteet 
Yksi tyttö piti robottia mielenkiintoisena. Toinen tyttö piti robottia tylsänä, ja ker-
toi vihaavansa sitä, koska se on liian monimutkainen. Kolmas tyttö arvioi lego-
robottia kivaksi, ja täsmensi vielä, että sen liikkeelle saaminen oli positiivista. 
 
Haastavuus 
Robotti koettiin joko haastavaksi tai vaikeaksi. Kaksi tyttöä piti robottia vaikea-
na, ja kertoi haluavansa kokeilla sitä lisää. Liian vaikeaksi sen koki 4 tyttöä. Li-
säksi 2 poikaa ja 1 tyttö koki sen ajoittain liian vaikeaksi. Robotin ajoittain liian 
vaikeaksi kokeva tyttö kommentoi myös, että robotti tarjoaa positiivisella tavalla 
haastetta. Lisäksi yksi toinen tyttö ja kolme poikaa piti robottia positiivisen haas-
tavana eikä vaikeana. 
 
Käytettävyys 
Legorobotin tarjoamat laajat toiminnallisuudet koettiin sekä positiiviseksi että 
negatiiviseksi. 10 oppilasta (5 poikaa, 5 tyttöä) piti robotin monipuolisuutta hy-
vänä asiana. Monipuolisuuden lisäksi esiin nostettiin robotin muunneltavuus, sil-
lä robottia pystyi rakentamaan Lego-osia käyttämällä. Myös robotin toiminta-
varmuutta pidettiin positiivisena asiana. 
 
Kahdeksan oppilasta (6 tyttöä, 2 poikaa) arvioi robotin olevan liian monimutkai-
nen. Robotin toimintojen ja osien määrä teki sen käyttämisestä vaikeaa. Näistä 
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oppilaista 2 poikaa ja 2 tyttöä oli kuitenkin pitänyt robotin monipuolisuutta myös 
positiivisena asiana. 
 
Miisa: […] mut sit siin oli, mun mielestä hyvii puolii oli se et, se oli tosi 
monipuolinen et sil pysty tehä tosi paljon eri asioita ja sitten, mut se oli 
vähän sellanen monimutkanen löytää tai mä en edes tiedä kauheesti mi-
tä sillä pitää tehä, et siin piti tehä ne kaikki kaikki käskyt ja sit valita sielt 
se käsky, et se oli aika sellanen pitkä prosessi et saa sen, tai ainaki mä 
oon saanu sellasen käsityksen siitä 
 
Ohjelmoitavuuden osalta annettiin ristiriitaisia arvioita. Yhden pojan mielestä ro-
botin ohjelmointikieli on suhteellisen yksinkertainen, kun taas toinen poika piti 
ohjelmointia haastavana, ja yksi tyttö arvioi ohjelmointia hankalaksi. Lisäksi oh-
jelmointia haastavana pitänyt poika piti positiivisena sitä, robotti voi suorittaa 
useaa komentoa samaan aikaan (”hyvä multitaskaamiseen”). Kaksi poikaa mai-
nitsi robotin rajoitteiksi myös sen, ettei robotin kääntymistä voinut määrittää as-
teissa, ja täten oikean ohjelmoinnin löytäminen vaati aikaa vievää kokeilemista. 
Lisäksi yksi poika mainitsi robotin sekoavan ajoittain. 
 
Motivaatio 
Lego Mindstorms -robotti koettiin motivoivammaksi vain yhdessä ryhmässä (1 
oppilas), kun taas kahdessa ryhmässä sen arvioitiin vähiten motivoivaksi (6 op-
pilasta). 5 oppilasta (2 poikaa, 3 tyttöä) ilmaisi haluavansa käyttää robottia. 
Kaksi tytöistä kertoi, että haluavat kokeilla robottia, koska eivät ole päässeet 
käyttämään sitä kovin montaa kertaa. Yksi poika totesi, ettei halua enää käyttää 
robottia, sillä motivaatio katosi, kun robottia joutui ohjelmoimaan liian paljon. 
Kaksi tyttöä ei halunnut käyttää robottia. Toinen tytöistä kertoi, että vihaa robot-
tia, sillä se on liian monimutkainen eikä ymmärrä siitä mitään. Toisaalta sama 
tyttö arvioi, että jos robottia osaisi käyttää, olisi se silloin kivaa. 
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7.4 Scratch-ohjelmointiympäristö 
 
Scratch on ohjelmointikieli, jota käytetään graafisessa ohjelmointiympäristössä 
(Meerbaum-Salant, Armoni & Ben-Ari, 2010, s. 69). Scratchin eduiksi on koettu 
se, että graafinen ohjelmointiympäristö eliminoi syntaksivirheiden mahdollisuu-
den, antaa palautetta sekä ehdottaa ohjelmointirakenteiden käyttöä (Maloney, 
Peppler, Kafai, Resnick & Rusk, 2008, s. 371).  
 
Tehtävät, työskentelymuodot, opetus ja oppiminen 
Scratch-ohjelmointiympäristössä oli tehty erilaisia harjoitteita. Laajin tehty työ oli 
projekti, jossa piti tehdä peli tai animaatio. Projektin yksityiskohdat, kuten taus-
tat, hahmot ja tapahtumat, sai valita itse. Tuotokset olivat varsin erilaisia, ja yksi 
oppilaista oli jopa tehnyt avaruustaistelupelin, jossa oli eri vaikeustasoja ja am-
musjärjestelmä. Scratchia oli käytetty yksin kaikissa ryhmissä, ja lisäksi kah-
dessa ryhmässä mainittiin, että sitä oli käytetty pareittain. 
 
Yksi tyttöoppilas kommentoi oppineensa käyttämään Scratchia ja arvioi, että 
opetusta oli ollut riittävästi projektin tekemiseksi loppuun. Toisaalta sama oppi-
las ja kaksi poikaa kritisoi opetusta siitä, ettei vaikeampia sisältöjä ollut opetettu. 
Lisäksi kaksi tyttöä totesi, että työskentelyssä tulisi olla taukoja, sillä tunnin ver-
ran työskentely Scratchilla on liian paljon. Ongelmaksi koettiin se, että jos tietyn 
työn saa valmiiksi, on uuden työn aloittaminen liian samankaltaista, jolloin se 
koetaan tylsäksi. 
 
Ulkomuoto 
Scratchin hahmot keräsivät sekä positiivisia että negatiivisia arvioita. Kolme tyt-
töä piti Scratchissa olevia hahmoja kivoina, hauskoina tai söpöinä, kun taas 
kaksi muuta tyttöä piti hahmoja tylsinä tai surkeina. 
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Tunteet 
Kolme tyttöä arvioi Scratchin käytön olevan kivaa, tosin yksi tytöistä mainitsi sen 
olevan ajoittain ärsyttävää. Yksi toinen tyttö mainitsi sen olevan tylsää ja ärsyt-
tävää, ja koki sen olevan hyödytöntä (”ei auta ainakaan mun elämässä”). 
 
Haastavuus  
Yksi tyttöoppilas koki Scratchin helppona käytettävänä. Lisäksi kolme oppilasta 
(2 poikaa, 1 tyttö) koki, että Scratchin vaikeustasoa voi vaihdella käytettävien 
toimintojen perusteella liian helposta tai helposta haastavaan tai vaikeaan. 
 
Opettaja arvioi Scratch-ohjelmointiympäristön eduksi sen, että sillä voi tehdä 
sekä hyvin yksinkertaisia että hyvin monimutkaisia asioita. Opettaja totesikin, et-
tä oppilaat saavat käyttää sitä myös muuhun kuin opetetun asian kokeilemi-
seen. 
 
Käytettävyys 
14 oppilasta (10 tyttöä, 4 poikaa) kommentoi Scratchin ominaisuuksia positiivi-
sesti. Scratchin mainittiin olevan riittävän monipuolinen, ja soveltuvan niin aloit-
telijoille kuin kokeneemmillekin. Lisäksi eduksi katsottiin se, että se oli ilmainen 
ja että sitä voi käyttää myös kotona. Kaksi oppilasta piti etuna sitä, että sillä voi 
työskennellä yksin, ja yksi poika nosti esiin tehtyjen ohjelmien jakamismahdolli-
suudet. 
 
9 oppilasta (7 tyttöä, 2 poikaa) koki Scratchissa olevan erilaisia rajoitteita. 
Scratchin mainittiin ajoittain lagaavan, ja sen hahmoja pidettiin rajallisena. Li-
säksi yksi poika piti sen toimintoja rajallisena niiltä osin, kuin mitä oli opetettu. 
Myös se, että Scratchia käytetään tietokoneella, sai negatiivisia kommentteja. 
Yksi poika kommentoi puutteeksi sen, että Scratchilla ei voi tehdä mitään fyysi-
siä tehtäviä, toisin kuin roboteilla. Yksi tyttö totesi, ettei ollut pystynyt käyttä-
mään ollenkaan Scratchia, sillä ei pysty olemaan tietokoneella. Myös toinen tyt-
tö toi esiin sen, että Scratchin käyttäminen aiheuttaa päänsärkyä. 
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Neljä tyttöä koki ongelmia ohjelmoitavuudessa. Käyttöliittymää kuvattiin seka-
vaksi ja toimintojen löytämistä vaikeaksi. Lisäksi yksi poika mainitsi puutteeksi 
sen, ettei Scratchilla voi tehdä 3D-pelejä. 
 
Motivaatio 
Teknologioiden välisessä motivaatiojärjestyksessä Scratch sijoittui parhaiten. 
Neljässä ryhmässä (9 oppilasta) sen koettiin olevan motivoivin teknologia, kun 
taas vain kaksi oppilasta yhdessä ryhmässä koki sen olevan vähiten motivoiva. 
Oppilaista 7 (5 tyttöä, 2 poikaa) mainitsi haluavansa käyttää Scratchia. Neljä tyt-
töä vastasi, ettei halua käyttää sitä, ja lisäksi yksi tyttö kommentoi Scratchin 
olevan melko neutraali niin, ettei erityisesti halua, muttei myöskään erityisesti 
ole sen käyttämistä vastaan. Lisäksi yksi poika arvioi, ettei halua tehdä pelejä, 
vaan jotain, minkä voi nähdä myös oikeassa elämässä. 
 
7.5  Yhteenveto 
 
Esitellyillä teknologioilla oli erilaisia vahvuuksia ja heikkouksia. Yhteistä niillä oli 
se, että kaikkia niitä voi ohjelmoida graafisessa ohjelmointiympäristössä. Blue-
Bot-robottia voi ohjelmoida myös robotissa olevilla painikkeilla. Kaikki teknologi-
at jakoivat oppilaiden mielipiteitä varsin paljon. 
 
Taulukko 5 sisältää tiedot arviointitehtävässä annetuista teknologiakohtaisista 
vastauksista. Positiivisista (merkitty tehtävässä ”+”), negatiivisista (merkitty teh-
tävässä ”-”) ja vaihtelevista (merkitty tehtävässä ”+/-” tai ”-/+”) arvioista on mer-
kitty sekä lukumäärät että osuus kaikkien teknologiaa koskevien arvioiden yh-
teismäärästä. 
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Taulukko 5. Teknologioita koskevien arvioiden tyypit ja määrät. 
 
Teknologia 
Teknologiaa koskevien arvioiden yhteismäärät ja osuudet 
Positiiviset arviot Vaihtelevat arviot Negatiiviset arviot 
Blue-Bot 21 (51,2%) 3 (7,3%) 17 (41,5%) 
Edison 15 (36,6%) 2 (4,9%) 24 (58,5%) 
Lego 
Mindstorms 
20 (54,1%) 0 17 (45,9%) 
Scratch 22 (53,7%) 0 19 (46,3%) 
 
Taulukkoon 6 on merkitty teknologioiden sijoittuminen ryhmien motivaatiojärjes-
tystehtävässä. Viisi ryhmää arvioi kaikkia teknologioita, yksi ryhmä kolmea tek-
nologiaa ja yksi ryhmä vain kahta teknologiaa. Yhdessä ryhmässä käytettiin ja-
ettuja sijoja (merkitty *) ja kahdessa muussa ryhmässä oppilaiden vastaukset 
jakautuivat, jolloin eroavien vastausten jälkeen on merkitty vastausta tukevien 
oppilaiden lukumäärä. Lisäksi taulukkoon on merkitty ryhmään kuuluneiden op-
pilaiden lukumäärä. 
 
Taulukko 6. Teknologioiden sijoittuminen ryhmien motivaatiojärjestyksessä. 
 
Ryhmä 
Teknologian sijoittuminen motivaatiojärjestyksessä 
Blue-Bot Edison Lego Mindstorms Scratch 
1 (3 opp.) 3. 2. 4. 1. 
2 (4 opp.) 4. 3. 2. 1. 
3 (2 opp.) 3. 4. 1. (1 opp.) 
2. (1 opp.) 
1. (1 opp.) 
2. (1 opp.) 
4 (2 opp.) 4. 1. 3. 2. 
5 (2 opp.) 1. 3. - 2. 
6 (3 opp.) - 1. (2 opp.) 
2. (1 opp.) 
- 2. (2 opp.) 
1. (1 opp.) 
7 (3 opp.) 2. * 1. 4. 2. * 
 
Blue-Bot-robottia oli ohjelmoitu vain painikkeilla. Robotti soveltuu esimerkiksi 
erilaisten yksinkertaisten tehtäväratojen tekemiseen, ja sitä oli käytetty yksin, 
ryhmissä tai pareittain. Robotin helppous jakaa oppilaiden mielipiteitä. Toisaalta 
helppous katsotaan hyväksi, mutta toisaalta huonoksi asiaksi. Blue-Botin toimin-
toja pidettiin rajallisina. Lisäksi robotin hidasta liikettä, sekä painikkeilla tapahtu-
van ohjelmoinnin hitautta kritisoitiin. Toisaalta robotin toimintavarmuutta pidettiin 
etuna. Blue-Botin ulkomuoto koettiin söpöksi ja kivaksi. Oppilaiden motivaatio 
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Blue-Bot-robottia kohtaan oli jakautunutta. Muutama oppilas koki, ettei muiden 
teknologioiden käytön jälkeen Blue-Botilla jaksanut enää työskennellä, mutta 
arvioi sen soveltuvan nuoremmille oppilaille. 
 
Myös Edison-robotti soveltuu erilaisten ratojen tekemiseen. Lisäksi sen valmiita 
toimintoja, kuten valonseurantaa, voi hyödyntää erilaisissa harjoitteissa. 
Edisonilla oli ohjelmoitu yksin, pareittain tai ryhmissä. Edisonin ulkomuoto jakoi 
mielipiteitä. Edison aiheutti niin positiivisia kuin negatiivisiakin tunteita. Edison 
koettiin helpoksi käyttää, ja helppoutta pidettiin enimmäkseen etuna. Muutama 
oppilas arvioi Edisonin olevan vaikea ohjelmoitava, mikä liittyi Edisonin ongel-
maan, eli taipumukseen kulkea vinoon. Vinoon kulkeminen saattoi johtua lattian 
materiaalista. Myös Edisonia koskeva motivaatio oli jakautunutta, vaikka 
enemmistö halusikin työskennellä sillä. Erityisesti tehtäväratoja pidettiin moti-
voivina. 
 
Lego Mindstorms -robottia oli käytetty ensisijaisesti First Lego League -kisaan 
osallistumiseen. Lisäksi sen käyttöä oli kokeiltu tehtäväradoilla. Ulkomuodoltaan 
robottia kuvailtiin hienoksi, ja sen isoa kokoa pidettiin etuna. Robotti herätti eri-
laisia tunteita, kuten mielenkiintoa, mutta toisaalta sitä pidettiin vaikeutensa ta-
kia myös tylsänä. Robottia pidettiin haastavana tai jopa liian vaikeana. Robotin 
monipuolisuutta ja muunneltavuutta pidettiin hyvänä asiana, mutta toisaalta sen 
monimutkaisuus koettiin negatiiviseksi. Ohjelmoitavuuden suhteen saatiin risti-
riitaisia arvioita. Robottia koskeva motivaatio oli vaihtelevaa.  
 
Scratch-ohjelmointiympäristössä oli tehty erilaisia projekteja, kuten animaatioita 
tai pelejä. Scratchia oli käytetty pääasiassa yksin, joskin pareittain työskentely 
mainittiin muutamaan otteeseen. Scratchissa olevat hahmot jakoivat mielipiteitä. 
Lisäksi se herätti sekä positiivisia että negatiivisia tunteita. Scratch koettiin hel-
poksi käyttää, mutta sen vaikeustasoa pystyi säätämään harjoitteiden mukaan. 
Scratchin ominaisuuksia kuvattiin monipuolisiksi, ja sen arvioitiin soveltuvan se-
kä aloittelijoille että kokeneemmillekin. Ilmaisuus ja mahdollisuus käyttää kotona 
katsottiin eduksi. Scratchin rajoitteiksi mainittiin se, että sitä käytettiin tietoko-
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neilla. Yksi oppilas ei pystynyt työskentelemään tietokoneilla, ja toinen kommen-
toi työskentelyn aiheuttavan päänsärkyä. Scratchia koskeva motivaatio oli ja-
kautunutta, mutta se sijoittui silti kokonaisuutena parhaiten teknologioiden väli-
sessä vertailussa.  
61 
 
 
8 Ohjelmointia koskeva motivaatio 
 
Tarkastelen tässä luvussa, miten oppilaat olivat motivoituneet ohjelmoimaan. 
Jatkan tämän jälkeen tarkastelemalla erilaisia tekijöitä, jotka liittyvät motivaati-
oon, kuten haastavuutta, hyödyllisyyttä ja kiinnostusta. Lopuksi tarkastelen, 
minkälaisia tehtäviä oppilaat eniten haluaisivat tehdä, eli mitkä tehtävät olisivat 
kaikkein motivoivimpia. 
 
8.1 Koettu motivaatio 
 
Kun tarkastellaan ohjelmointia koskevaa motivaatiota, oli suurimmalla osalla 
motivaatiota arvioineista oppilaista ulkoinen motivaatio. Yhteensä 10 tyttöoppi-
lasta arvioi, että ohjelmointia tehdään ainakin osittain ulkoisesta vaatimuksesta. 
Vain neljän oppilaan (2 tyttöä, 2 poikaa) vastaukset kuvastivat tekemistä omas-
ta tahdosta eli ohjelmointia koskevaa sisäistä motivaatiota. 
 
Melinda (sisäinen motivaatio): et halutaan tehdä itse, et mulle se ainaki 
on sillee 
Mikael (sisäinen motivaatio): kyl se aika motivoivaa 
Haastattelija: okei, eli vaikka ei olis pakko tehdä ni tekisit silti? 
Melinda: joo 
 
Kaisa (ulkoinen motivaatio): no vähän sillee et sut nyt viedään sinne tie-
tokoneluokkaan ja sanotaan sit sun pitää tehdä tää ja sit 
 
Kun tarkastellaan ulkoisen motivaation omaavia oppilaita, on motivaatiota ku-
vaavissa vastauksissa kuitenkin eroja. Neljä oppilaista arvioi ohjelmointia tehtä-
vän välillä sen takia, että sitä pitää tehdä, ja välillä sitä halutaan tehdä myös it-
se. Näillä oppilailla motivaation tasoon vaikutti esimerkiksi se, mitä teknologiaa 
käytetään. Myös neljä niistä kuudesta oppilaasta, jotka arvioivat, että ohjelmoin-
tia koskeva motivaatio on ulkoista, koki, että joillain teknologioilla haluaa tehdä 
itsekin. Yhdellä tytöistä ohjelmointia koskeva motivaatio oli niin heikkoa, että 
62 
 
 
vaikka hän kuvailikin tekevänsä ohjelmointia pakosta (ulkoisen motivaation ul-
koinen säätely), saattoi motivaatiota paremmin kuvata amotivaation tila, eli tila, 
jossa motivaatiota ei ole. 
 
Haastattelija: jos te voisitte muuttaa tätä opetusta mikä teillä on ollu, ni 
miten te muuttaisitte sitä? 
Laura (amotivaatio): kaikki ohjelmointi pois 
 
Haastattelija: onks teillä muuta mitä te haluaisitte sanoa ohjelmoinnissa 
ylipäätään? 
Laura (amotivaatio): se on tylsää, todella ärsyttävää, ei auta mitenkään 
mun elämässä 
 
Opettaja mukaan oppilaat olivat yleisesti ottaen melko innokkaita ohjelmoimaan, 
ja arvioi sen liittyvän esimerkiksi siihen, että ohjelmoinnissa työskennellään hei-
dän maailmoissaan paljon läsnä olevan teknologian parissa. Toisaalta opettaja 
totesi ryhmän lähtevän mukaan mihin tahansa opetukseen koulussa, joten in-
nokkuudella ja motivaatiolla ei voi suoraan sanoa olevan yhteyttä. 
 
Haastatelluilta oppilailta tiedusteltiin lisäksi kokemuksia ohjelmoinnin kokemi-
sesta kivaksi tai sen mieluisuudesta. Kuusi oppilasta arvioi, että ohjelmointi on 
kivaa (2 tyttöä, 4 poikaa). Näistä oppilaista kaksi poikaa ja yksi tyttö oli arvioinut 
ohjelmointia koskevan motivaation sisäiseksi, kun taas toiset kaksi poikaa ja tyt-
tö eivät olleet arvioineet motivaatiota lainkaan. Myös viimeinen sisäisen moti-
vaation omaava tyttöoppilas oli arvioinut ohjelmoinnin ”ihan” kivaksi, eli kaikki 
sisäisesti motivoituneet kokivat ohjelmoinnin jollain tasolla myös kivaksi. Sisäi-
sesti motivoituneen tytön lisäksi ohjelmointia ”ihan” kivaksi oli arvioinut toinen 
tyttöoppilas. 
 
Yksi tyttöoppilas arvioi, ettei ohjelmointi ole kivaa. Kolme muuta tyttöoppilasta 
arvioi, ettei ohjelmointi ole kovin kivaa, ja yksi arvioi ohjelmoinnin olevan välillä 
kivaa. Kolme tyttöoppilasta arvioi, että vain osalla teknologioista ohjelmointi on 
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kivaa. Kivoiksi teknologioiksi mainittiin sekä Scratch-ohjelmointiympäristö että 
Edison-robotti. Ohjelmointiin amotivoitunut tyttöoppilas arvioi, ettei ohjelmointi 
”todellakaan” ole kivaa. 
 
Vastausten perusteella ohjelmoinnin kokeminen kivaksi liittyy koettuun motivaa-
tioon. Sisäisesti motivoituneet kokivat ohjelmoinnin kivaksi, ulkoisesti motivoi-
neet kokivat ohjelmoinnin kivuuden vähäisempänä tai olemattomana, ja mah-
dollisesti amotivoitunut oppilas koki voimakkaasti, ettei ohjelmointi ole kivaa. 
 
8.2 Motivaatioon vaikuttavat tekijät 
 
Hyödyllisyys 
Oppilaat arvioivat ohjelmoinnin joko välittömiä tai tulevaisuudessa tulevia hyöty-
jä. Oppilaiden arviot hyödyllisyydestä jakautuivat neljään luokkaan: 
 
1) ei hyötyä 
2) hyötyä mahdollisesti tulevaisuudessa, muttei välittömästi 
3) hyötyä tulevaisuudessa, mahdollisesti myös välittömästi 
4) välitöntä hyötyä, ei arviota hyödystä tulevaisuudessa. 
 
Kolme oppilaista (2 tyttöä, 1 poika) arvioi, ettei ohjelmoinnista ole heille hyötyä 
välittömästi eikä tulevaisuudessa. Lisäksi yhdeksän oppilasta (8 tyttöä, 1 poika) 
katsoi, että ohjelmoinnista saattaa mahdollisesti olla hyötyä tulevaisuudessa, 
mutta siitä ei ole välitöntä hyötyä. 
 
Neljä oppilasta (1 tyttö, 3 poikaa) katsoi, että ohjelmoinnista on hyötyä tulevai-
suudessa. Näistä oppilaista kolme (1 tyttö, 2 poikaa) katsoi, että ohjelmoinnista 
saattaa mahdollisesti olla hyötyä myös välittömästi. Lisäksi yksi tyttö katsoi, että 
ohjelmoinnista on hyötyä nyt, muttei ottanut kantaa ohjelmoinnin tulevaisuudes-
sa oleviin hyötyihin. Yhteensä siis viisi oppilasta katsoi, että ohjelmoinnista on 
jotain hyötyä, yhdeksän piti hyötyjä mahdollisena ja kolme piti ohjelmointia hyö-
dyttömänä. 
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Opettaja piti lähtökohtanaan sitä, että pyrkii osoittamaan oppilaille asian liitok-
sen koulun ulkopuoliseen elämään ja sitä kautta kertomaan oppilaille, mitä hyö-
tyä asiaan perehtymisestä on. Opettaja piti hyödyllisyyden osoittamista haas-
teena, mutta koki sen olevan mahdollista ohjelmoinnin osalta. Opettaja katsoi, 
että koska oppilaat käyttävät paljon teknologiaa, voi sen ”sisään pääseminen” 
olla aika motivoivaa, kun ymmärtää miten tietty teknologia toimii.  
 
Haastattelija: Mut ohjelmoinnin voi saada hyödylliseks oppilaiden kannal-
ta? 
Opettaja: Juu juu. Kyl se, ja tietysti se on sitä heidän maailmaa ku he pe-
laa näit pelejä ja muita ja must tuntuu et sekin on semmonen aika moti-
voiva juttu, et hei et sä pääsit ikäänku niinku sinne sisälle mites tää nyt 
tehdään että… 
 
Tulevaisuuden hyödyistä suurin osa liittyi ohjelmoinnin tai teknologian hyödyn-
tämiseen arjessa tai työssä. Neljä oppilasta (3 tyttöä, 1 poika) katsoi saavansa 
tietoa roboteista. Tiedon katsottiin olevan hyödyksi esimerkiksi kotitalouden ro-
bottien kanssa. Kuusi oppilasta (2 tyttöä, 4 poikaa) katsoi ohjelmoinnin opiske-
lun olevan hyödyksi töissä. Tytöt ja yksi pojista selittivät hyötyjä töissä mahdolli-
sesti olevien robottien ymmärtämisellä. Lisäksi kaksi pojista mainitsi hyötyä ole-
van ohjelmistoalan työtehtävissä. 
 
Inka: no en mä oikee usko, en mä ainakaa nyt mieti et must tulis mikää 
koodaja tai tollee, mut sillee jos tulevaisuudessa tulee olee enemmän ro-
botteja jossain töissä ja tällasessa ni kyl must on kiva tietää niistä ja ta-
vallaan mitä niil pystyy tehä ja sit osata koodata vähän jotain 
 
Kaksi tyttöoppilasta arvioi, että ohjelmoinnista voi olla hyötyä tulevaisuudessa, 
jos se tulee vastaan myöhemmässä koulunkäynnissä tai opiskelussa, kuten 
yläasteella. Tytöt arvioivat, että myöhemmän ohjelmoinnin opetuksen kannalta 
on hyvä tietää edes joitain asioita ohjelmoinnista. 
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Ohjelmoinnin välittömistä hyödyistä kolme oppilasta (1 tyttö, 2 poikaa) mainitsi 
ohjelmoinnista opittuja taitoja, kuten loogista ajattelua. Lisäksi tyttöoppilas ker-
toi, että ohjelmointi on harrastus, jonka kautta on saanut kavereita. Tyttöoppilas 
oli yksi niistä oppilaista, jotka kävivät ohjelmointikerhossa. 
 
Melinda: esim mä oon ainaki saanu esim kavereita sieltä ohjelmointiker-
hosta, ku se voi olla semmonen harrastus tai sillee 
 
Kiinnostus 
Kiinnostuksen osalta oppilaiden kiinnostusta ohjelmointia kohtaan tarkasteltiin 
suhteellisen pysyvänä yksilön tai aihekohtaisena kiinnostuksena sekä tilapäise-
nä tilannekohtaisena kiinnostuksena. Suurin osa oppilaista kuvasti jonkin tason 
yksilön pysyvää kiinnostusta. 
 
Viisi oppilasta (1 tyttö, 4 poikaa) arvioi, että ohjelmointi kiinnostaa. Kiinnostuk-
selle ei asetettu ehtoja, joten sen voidaan katsoa olevan yksilön kiinnostusta. 
Lisäksi viisi muuta tyttöoppilasta arvioi, että ohjelmointi kiinnostaa vähän. Myös 
näiden oppilaiden kiinnostuksen voidaan katsoa olevan yksilön kiinnostusta, to-
sin vain kohtalaista sellaista. 
 
Neljä tyttöoppilasta arvioi, ettei ohjelmointi kiinnosta. Lisäksi yksi oppilas arvioi, 
ettei ohjelmointi kiinnosta kovin paljoa. Näiden oppilaiden osalta voidaan arvioi-
da, ettei oppilailla ole yksilön kiinnostusta ohjelmointia kohtaan. 
 
Kaksi tyttöoppilasta arvioi, että tietynlaiset ohjelmointitehtävät ovat kiinnostavia. 
Monimutkaiset tehtävät koettiin yksinkertaisia kiinnostavammiksi. Lisäksi yksi 
muu tyttöoppilas arvioi, että Scratch-ohjelmointiympäristössä tehtävä ohjelmoin-
ti on kiinnostavaa, mutta muilla teknologioilla tehtävä ei. Näiden oppilaiden koh-
dalla voidaan arvioida kyseessä olevan joko tiettyä teknologiaa tai tehtävätasoa 
koskeva pysyvä yksilön kiinnostus, tai ohjelmointia koskeva potentiaalinen kiin-
nostus, joka toteutuu vain tietyillä aiheilla. Kun tarkastellaan koko ohjelmointia 
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koskevaa kiinnostusta, voidaan tämän ryhmän kiinnostuksen olevan aihekoh-
taista. 
 
Oppilaat nostivat esiin erilaisia kiinnostukseen vaikuttavia tekijöitä. Kolme oppi-
lasta (2 tyttöä, 1 poika) katsoi haastavuuden vaikuttavan kiinnostukseen. 
 
Kolme poikaoppilasta koki kiinnostavaksi sen, että ohjelmoimalla voi kontrolloi-
da ja manipuloida erilaisia koneita ja laitteita. Lisäksi yksi pojista, ja yksi toinen 
poika nosti esiin ohjelmoinnin tarjoamat mahdollisuudet. Ohjelmoinnin mahdolli-
suuksien katsottiin olevan lähes rajattomat. Myös opettaja katsoi, että vaikka 
ohjelmointia tehdään suljetussa ympäristössä rajatuilla mahdollisuuksilla, on sii-
nä riittävästi mahdollisuuksia joiden ansiosta oppilas voi itse keksiä mitä haluaa 
tehdä ja pystyy toteuttamaan ideansa. 
 
Haastattelija: mikä siinä tai miks se kiinnostaa? 
Pekka: koska pystyy tekee kaikkee ja pystyy laittaa asioita tekemään 
asioita 
 
Kolme oppilasta (2 tyttöä, 1 poika) kommentoi kiinnostavaksi sen, että ohjel-
moimalla saa ymmärrystä eri laitteiden toiminnasta. Poikaoppilas katsoi myös, 
että on mahdollista huomata, miten eri asiat on ohjelmoitu. 
 
Risto: ja sit siin on myös se kiva et sä pystyt huomaamaan miten tietty 
jotku asiat on ohjelmoitu 
 
Onnistuneen lopputuloksen näkeminen oli neljän oppilaan (1 tyttö, 3 poikaa) ar-
vion mukaan kiinnostusta lisäävä tekijä. Vaikka yksi pojista arvioi pelkän työn 
tuloksen näkemisen kiinnostusta lisääväksi, niin kaikki neljä oppilasta arvioivat 
tekemisen, onnistumisen ja onnistumisen näkemisen palkitsevaksi. Tämä on 
yhteydessä teoriassa esitettyyn motivaatiota lisäävään kyvykkyyden tuntee-
seen. 
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Inka: mun mielestä se on jotenki hienoa ku voi tehä, tai ku tekee niit koo-
deja, ja sit se niinku se tekee sen, tai jotenki se vaan on sillee, mun mie-
lestä se on mielenk-, tai sillee niit on kiva tehä, ja sit ku näkee ite ku on 
tehny eka sen koodin ja sit se osaa, tai sit se niinku tekee sen, se on jo-
tenki sillee, no kivaa 
 
Kiinnostukseen vaikutti negatiivisesti erilaisia tekijöitä. Ohjelmoinnin kokeminen 
hyödyttämäksi vaikutti kahden tyttöoppilaan kohdalla negatiivisesti. Lisäksi yksi 
tytöistä, ja kolme muuta tyttöoppilasta arvioi kiinnostamattomuuden syyksi oh-
jelmoinnin kokemisen tylsäksi. 
 
Oppilaiden haastatteluista tuli esiin muutama maininta liittyen tilannekohtaiseen 
kiinnostukseen. Kolme tyttöä katsoi, että ohjelmoinnin kokeileminen ensimmäis-
tä kertaa oli ollut kivaa. Yksi tytöistä mainitsi lisätietona sen, ettei tällä ollut ai-
kaisempaa tietoa ohjelmoinnista. Näistä kolmesta tytöstä yhtä ohjelmointi ei lo-
pulta kiinnostanut, yhdelle oli muodostunut kohtalainen kiinnostus, ja yhdellä 
teknologiasta riippuva aihekohtainen kiinnostus. Toisaalta yhden toisen ryhmän 
ohjelmoinnista kiinnostunut tyttöoppilas mainitsi, ettei olisi välttämättä koskaan 
kiinnostunut, jos ei olisi saanut tietää ohjelmoinnista. Myös kaksi muuta tyttöop-
pilasta katsoi, ettei olisi todennäköisesti koskaan edes kokeilleet ohjelmointia, 
ellei sitä olisi tullut koulussa. Myös näille tytöille oli kehittynyt aihekohtainen 
kiinnostus. 
 
Ohjelmoinnin kokeilun aikana olleesta tilannekohtaisesta kiinnostuksesta oli siis 
kehittynyt eri tason kiinnostuksia. Teorian perusteella alustavasta yksilön kiin-
nostuksesta voi kehittyä yksilön kiinnostusta (Hidi & Renninger, 2006, s. 112), 
mikä ei kaikkien oppilaiden kohdalla ollut tapahtunut. 
 
Haastavuus 
Suurin osa (6 tyttöä, 4 poikaa) oppilaista katsoi, että ohjelmoinnin tulisi olla riit-
tävän haastavaa. Lisäksi kaksi muuta oppilasta (1 tyttö, 1 poika) toivoi, että oh-
jelmointi olisi vaikeaa, mutta silti mahdollista tehdä. Loput haastavuutta kom-
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mentoineista oppilaista (4 tyttöä) katsoi, että ohjelmoinnissa pitäisi olla pieni 
haaste. 
 
Kukaan toivottua vaikeustasoa arvioineista oppilaista ei toivonut vain helppoa 
vaikeustasoa. Kolme oppilasta (1 tyttö, 2 poikaa) arvioi, ettei helppo vaikeusta-
so ole kiinnostavaa. Toisaalta yksi pojista ja kaksi muuta tyttöä arvioi, ettei liian 
vaikea vaikeustaso myöskään kiinnosta. 
 
Mikael: […] ei sen ei pitäis olla liian vaikeeta, koska jos sä et esim pysty 
tekeen sil mitään ni sehän vois vähän rupee tylsistyttää ja jossain vai-
heessa hylkäät sen, mut jos se on liian helppo ni tapahtuu sama juttu, et 
sen pitää olla tarpeeks haastava mut ei liian vaikee et se kuitenki pitää ne 
oppilaat ja muut 
 
Vaikka helppo vaikeustaso katsottiin jopa kiinnostusta laskevaksi, koki muuta-
ma oppilas, että osa työskentelystä voi olla helppoa. Yksi pientä haastetta toi-
voneista tytöistä katsoi, että helposta olisi hyvä aloittaa. Lisäksi yksi helppoa 
mahdollisesti huonona asiana pitänyt tyttö katsoi, että helppo vaikeusaste voi 
joissain tilanteissa olla suotavaa. 
 
Miisa: nii, ja sit jos se on liian helppoo, et sit sen osaa nopeesti, se on jos-
sain tilanteis kivaa, mut jossain sit ei, se voi olla vähän tylsääki 
 
Kolme oppilasta (2 tyttöä, 1 poika) perusteli haastavuuden tarvetta sillä, että se 
pistää miettimään, miten toimia. Liian helppo ohjelmointi koettiin huonoksi, sillä 
Blue-Bot-robotin viimeiseksi motivaatiojärjestyksessä asettanut ryhmä perusteli 
sijoitusta sillä, että robotti oli liian yksinkertainen ja helppo. 
 
Inka: nii, ja sit ku siin [Scratchissa] pitää niinku, tai jotenki, siin pitää ehkä 
viel jotenki enemmän miettii ku, miettii ite et minkälaisen haluu tehä siitä 
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Mielekkäät projektit 
Oppilaat olivat osallistuneet First Lego League -robottikisaan. Sen hyödyiksi 
katsottiin ryhmätyön oppiminen (1 poikaoppilas), ja lisäksi kilpailutapahtumassa 
katsottiin olevan luova oppimisympäristö (1 poikaoppilas). Yksi tyttöoppilas koki, 
että itse paikan päällä oli ollut tylsää, sillä kaikki eivät olleet osallistuneet varsi-
naiseen ohjelmointiin. 
 
Opettaja arvioi, että haaste korostaa oppilaiden omaa keskinäistä tekemistä. 
Opettajia on sääntöjen tasolla kielletty kertomasta suoria ratkaisuja. Itse haaste-
tapahtuman osalta opettaja katsoi, että innostumista oli varmaankin tapahtunut. 
Kilpailu oli kaksipäiväinen kestäen perjantaista lauantaihin. Koulun puolesta sii-
hen osallistuttiin perjantaina, ja opettaja arvioi, että osa oppilaista oli varmaan-
kin ollut tyytyväisiä päästessään tapahtumasta kotiin. Opettaja kuitenkin kertoi, 
että useampi oppilas oli osallistunut siihen oma-aloitteisesti myös lauantaina, ja 
onnistunut parantamaan perjantaina saatuja tuloksia. 
 
Itse kilpailun verkkosivuilla (Innokas-verkosto, 2016) luokan henkeä arvioitiin 
käsinkosketeltavaksi: 
 
”[K]oko luokka on työskennellyt projektin eteen. Opettajat ja ohjaajat oli-
vat mentoreina, eivät kaikkitietävinä mestareina. Kaksi kisailevaa, toisi-
aan auttavaa joukkuetta samasta luokasta ja vain yksi ev3-älypalikka.”  
 
Opettajan kuvaus ja kilpailun järjestäjän kommentit tukevat muutaman oppilaan 
tulkintaa siitä, että haaste lisäsi ryhmätyötaitoja ja tarjosi luovan oppimisympä-
ristön. Nämä kokemukset eivät kuitenkaan päteneet kaikkien oppilaiden kohdal-
la. 
 
Muita tekijöitä 
Oppilaiden vastauksista nousi suoraan motivaatioon vaikuttavina tekijöinä teh-
tävän haastavuus (3 tyttöä), tehtävän monipuolisuus (2 tyttöä), oppimisympäris-
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tö (2 poikaa) ja tekemisen määrä (2 poikaa). Lisäksi vastausten perusteella 
nousi esiin myös muita tekijöitä, jotka liittyvät motivaatioon. 
 
Haastavuuden ja osaamisen merkityksen nosti esiin yhteensä neljä tyttöoppilas-
ta. Esimerkiksi tehtäväratoja oli motivoivaa yrittää läpäistä, mutta liian vaikea tai 
liian helppo tekeminen ei motivoinut. Yhdellä tytöistä liiallisen haastavuuden ja 
osaamisen suhde motivaation nousi esiin Lego Mindstorms -robotin yhteydes-
sä. Tyttö arvioi, ettei pidä lainkaan robotilla työskentelystä, sillä se on liian mo-
nimutkainen. Toisaalta tyttö mainitsi, että jos robottia osaisi käyttää, olisi se sil-
loin kivaa. Lisäksi yksi muu tyttöoppilas mainitsi motivaatioon vaikuttavaksi sen, 
että näkee valmiin työnsä ja voi olla ylpeä siitä. Nämä vastaukset ovat yhtey-
dessä motivaation taustalla vaikuttavaan kyvykkyyden kokemukseen. 
 
Kahden tyttöoppilaan vastauksista nousi esiin myös ymmärtämisen moti-
voivuus. Toinen tytöistä (Kaisa) oli se, joka oli kokenut legorobotin liian moni-
mutkaiseksi. Kaisa arvioi ymmärtäneensä kaikkea muuta paitsi legorobottia, kun 
taas toinen tytöistä katsoi, että oli ymmärtänyt myös sen toimintaa, kun toinen 
oppilas oli selittänyt sen toimintaa. 
 
Inka: nii ja sitte mun mielestä, se on niinku et sen ymmärtää mitä tekee 
et ei vaan laita sen takii että tietää et nyt pitää laittaa vaik toi koodi tohon, 
vaan et sen ymmärtää 
Kaisa: nii 
Inka: se on hyvä 
 
Oppimisympäristö vaikutti kahden poikaoppilaan mielestä joko motivaatiota li-
säävästi tai laskevasti. Luovan oppimisympäristön puute katsottiin motivaatiota 
lisääväksi, sillä First Lego League -kisan kilpailupäivänä motivaatiota ei menet-
tänyt kertaakaan. Kilpailun tarjoaman oppimisympäristön eduksi katsottiin myös 
se, että pystyi seuraamaan muiden tekemistä. Luovan oppimisympäristön puute 
katsottiin motivaatiota laskevaksi, ja esimerkiksi koulussa olevaa oppimisympä-
ristöä kuvattiin ankeaksi. 
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Samat pojat mainitsivat motivaatiota laskevaksi myös sen, että ohjelmointia lai-
tetaan tekemään liikaa. Toinen pojista tarkensi vielä, että ongelmana on liika te-
keminen ilman opetusta. Vastaavaa kommentoi kaksi tyttöoppilasta, joiden mie-
lestä yksitoikkoinen, sisällöltään samankaltainen, työskentely laskee motivaatio-
ta, kun taas monipuolisuus lisää sitä. Yksi tytöistä koki, että tehtävien pitäisi liit-
tyä muuhunkin kuin vain ohjelmointiin itseensä. 
 
Ohjelmoinnin kokeminen kivaksi tai mieluisaksi liittyi oppilaiden kuvaamaan mo-
tivaation asteeseen. Ohjelmoinnin kokemiseen kivaksi vaikutti: 
 
1) uutuus, ohjelmointi on uusi asia (1 poika) 
2) ohjelmoinnin haastavuus (1 poika) 
3) mielenkiintoisuus ja se, ettei se ole tavallinen harrastus (1 tyttö) 
4) tekeminen, jonka toiminnan näkee oikeassa elämässä (1 poika) 
5) eri asioiden kontrolloiminen (1 poika). 
 
Kivaksi kokemiseen vaikutti laskevasti myös ohjelmoinnin kokeminen tylsäksi (2 
tyttöä). Ohjelmointi kuvattiin tylsäksi, koska se oli vain painikkeiden painelua. 
 
8.3 Motivoivin työskentely 
 
Oppilaita pyydettiin kertomaan, minkälaista työskentelyä haluaisi kaikista eniten 
tehdä, eli mikä työskentely olisi kaikkein motivoivinta. Yhteensä 14 oppilasta 
kuvasi haluamaansa työskentelyä, ja yksi totesi, ettei haluisi tehdä mitään. 
 
Seitsemän tyttöoppilasta toivoi tehtäväratoja roboteilla. Yksi oppilaista perusteli 
tehtäväradan tekemistä sen sisältämällä ongelmanratkaisulla. Kahden oppilaan 
tehtävässä ratoja tehtäisiin Blue-Bot-robotilla, yhden oppilaan tehtävässä Edi-
son-robotilla ja muut eivät ottaneet kantaa käytettävään robottiin. Kaksi oppilais-
ta toivoi tehtäväratoihin perustuvaa kilpailua roboteilla. Ratojen suorituksista 
saisi pisteitä ja täten olisi syy, minkä takia robotin haluaa toimivan oikein. Teh-
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täväradan suorittamisen voidaan katsoa liittyvän kyvykkyyden kokemukseen, 
sillä erilaiset tehtävät vaativat oppilailta kykyä yhdistää ohjelmoinnissa opittuja 
asioita erilaisiin ongelmallisiin tehtäviin. Kyvykkyyttä koetaan, kun koetaan on-
nistumisia haastavissa tehtävissä (Martela & Jarenko, 2014, s. 28). Tehtävära-
tojen kokeminen motivoivaksi on yhteydessä yliopisto-opiskelijoista saatuun tu-
lokseen, jossa robotin tarjoamat mahdollisuudet erilaisten tehtävien tekemissä 
koettiin sisäistä motivaatiota lisääväksi (Apiola, 2013, s. 38). 
 
Kaksi poikaoppilasta halusi teknisesti erittäin haastavien asioiden ohjelmointia. 
Myös näiden toiveiden voidaan katsoa liittyvän kyvykkyyden kokemukseen. Yksi 
pojista halusi joko tekoälyn toteuttamista, tai ihmisen toimintaa matkivan robotin 
toteuttamista. Toinen taas halusi vaikeiden asioiden opetusta yhdistettynä rajat-
tomaan määrään fyysisiä osia, joiden avulla voisi tehdä mitä haluaa. Toisena 
vaihtoehtona hän mainitsi jonkin oikeassa elämässä tarvittavan asian ohjel-
moinnin. 
 
Risto: ja sit mulla ois sellanen viel että, että sellanen, niinku sellanen juttu 
mitä tarvitaan oikeessa elämässä, joku sellanen 
 
Kaksi tyttöoppilasta halusi työskennellä eniten Scratch-ohjelmointiympäristössä. 
Molemmat mainitsivat animaation tekemisen, ja lisäksi toinen tytöistä mainitsi 
animaation tai pelin lisäksi myös muiden projektien tekemisen. Scratch-
ohjelmointiympäristössä tapahtuva ohjelmointi saattaa liittyä autonomiaan, eli 
kokemukseen toiminnan omaehtoisuudesta (Martela & Jarenko, 2014, s. 28), 
sillä oppilas voi päättää, minkälaisen tuotoksen hän toteuttaa. Scratch-
ohjelmointiympäristön suunnittelussa onkin pyritty varmistamaan työskentelyn 
mielekkyys mahdollistamalla erilaisten projektien, kuten pelien tai animaatioi-
den, tekeminen. Mielekkäiksi koettujen projektien parissa työskentelevät oppi-
laat ovat olleet innokkaita oppimaan ohjelmointiin liittyviä asioita. (Resnick ym., 
2009, s. 64–65.) 
 
 
73 
 
 
Neljä oppilasta (3 tyttöä, 1 poika) halusi työskennellä vapaasti. Kaksi tytöistä 
halusi työskennellä vapaasti erilaisilla tehtäväradoilla, eli kuitenkin rajoitetussa 
ympäristössä. Viimeinen tytöistä halusi täysin vapaata työskentelyä roboteilla, ja 
poikaoppilas halusi vain kokeilla kaikkea ilman ohjausta, mutta tarvittaessa 
apua tulisi olla saatavilla. Myös vapaan työskentelyn voidaan katsoa liittyvän 
autonomian kokemukseen, sillä vapaassa työskentelyssä oppilas voi itse valita, 
mitä tekee. 
 
Kolmen tyttöoppilaan halutuimmat tehtävät olivat yksintyöskentelyä. Yksi oppi-
laista mainitsikin, että eritasoisten oppilaiden tahdissa kulkeminen on ärsyttä-
vää. Oppilas toivoi opetusta, jossa kerrotaan mitä on mahdollista tehdä, ja tä-
män jälkeen saa ohjelmoida itsenäisesti. Myös yksintyöskentely liittyy au-
tonomian kokemukseen, sillä oppilas toimii itsenäisesti, eikä muun ryhmän tah-
dissa. Yksintyöskentely voi myös liittyä kyvykkyyden kokemukseen, jos muiden 
tahdissa kulkeminen koetaan ärsyttäväksi. Kun kyvykkyyden kokemuksen edel-
lytyksenä on suoriutuminen riittävän haastavista tehtävistä (Martela & Jarenko, 
2014, s. 29), ei heikompien oppilaiden tahdissa työskentely välttämättä tarjoa 
sopivaa haastetta. 
 
8.4 Yhteenveto 
 
Suurin osa oppilaista oli ulkoisesti motivoitunut ohjelmointia kohtaan. Enemmis-
tö oppilaista oli kuitenkin kokenut ohjelmoinnin edes ajoittain jollain tasolla ki-
vaksi tekemiseksi. Suurin osa oppilaista katsoi, että ohjelmoinnista saattaa olla 
heille hyötyä. Itselle saatava hyöty onkin teorian perusteella yksi motivaation 
lähde (Ryan & Deci, 2000a, s. 62), ja myös opettaja lähti siitä ajattelusta, että 
ohjelmoinnista seuraavaa hyötyä pitää pyrkiä tuomaan esiin. Enemmistöllä op-
pilaista oli ohjelmointia kohtaan joko yksilön tai aihekohtaista kiinnostusta. Kiin-
nostus onkin yksi sisäisen motivaation edellytys (Ryan & Deci, 2000b, s. 71). 
Motivaatiota, kokemista kivaksi, hyödyllisyyttä, kiinnostusta ja toivottua haasta-
vuutta kuvaavat vastaukset on kirjattu taulukkoon 7. 
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Taulukko 7. Motivaatioon liittyvien tekijöiden vastauksia. 
 
Tekijä Vastauksien luokat ja niihin kuuluvien oppilaiden määrät 
Motivaatio Sisäinen motivaatio (4) 
Ulkoinen motivaatio (9) 
Amotivaatio (1) 
Kokeminen  
kivaksi 
Kivaa (6) 
”Ihan” kivaa (2) 
Riippuu teknologiasta (3) 
Välillä kivaa (1) 
Ei kovin kivaa (3) 
Ei kivaa (1) 
Ei ”todellakaan” kivaa (1) 
Hyödyllisyys nyt 
ja tulevaisuu-
dessa 
Mahdollisesti tulevaisuudessa, ei nyt (9) 
Tulevaisuudessa ja mahdollisesti nyt (3) 
Tulevaisuudessa (1) 
Nyt (1) 
Ei lainkaan hyödyllistä (3) 
Kiinnostus Yksilön kiinnostus (5) 
Kohtalainen yksilön kiinnostus (5) 
Aihekohtainen kiinnostus (3) 
Ei pysyvää kiinnostusta (5) 
Toivottu  
haastavuus  
Vaikea (2) 
Riittävän haastava (10) 
Vähäinen haaste (4) 
 
Opettaja katsoi, että ohjelmoinnista oli saatu erittäin hyviä kokemuksia. Ohjel-
mointi oli yleisesti ottaen innostavaa ja se oli parhaimmillaan sitä, mitä toivotaan 
eli luovaa ongelmanratkaisua, jossa oppilas kehittää ongelmia, joihin hän etsii 
ratkaisun. Toisaalta opettaja myönsi, että on erilaisia oppilaita eikä koko koulu 
ole ohjelmointia. Haastateltujen oppilaiden suhtautuminen ohjelmointiin oli 
mahdollista jakaa viiteen eri tyyppiin: innokas ja vaativa, tehtävä ratkaisee, mu-
kana kulkija, nihkeä sekä vastahakoinen. 
 
Innokas ja vaativa -tyyppiin kuuluva oppilas oli oppinut ohjelmointia vähintään 
perustasolla. Oppilaalla saattoi olla aikaisempaa ohjelmointikokemusta koulun 
ulkopuolelta. Itsearvioinnissa oppilaan käsitys omasta tasosta vaihteli hyvästä 
erinomaiseen (keskiarvo 8,88). Oppilaan mielestä opetusta oli ollut joko liian 
vähän tai hieman liian vähän. Opetuksen haastavuus oli koettu joko sopivaksi 
tai vaihteleva. Jos motivaatio oli mainittu, oli se sisäistä ja ohjelmointi koettiin ki-
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vaksi. Oppilaan mielestä tehtävien tuli olla riittävän haastavia, jopa vaikeita, 
muttei kuitenkaan mahdottomia. Ohjelmoinnin hyödyllisyydellä ei ollut merkitys-
tä tässä tyypissä: se saatettiin kokea hyödyttömäksi, mahdollisesti hyödylliseksi 
tai hyödylliseksi joko välittömästi tai tulevaisuudessa, mikä on yhteydessä teori-
aan, sillä hyödyn tavoittelu liittyy ulkoiseen motivaatioon (Ryan & Deci, 2000b, 
s. 72). Kiinnostus ohjelmointia kohtaan oli yksilön kiinnostusta. Tähän tyyppiin 
kuului kuusi oppilasta (1 tyttö, 5 poikaa, 31,6%). 
 
Tehtävä ratkaisee -tyypin oppilas oli oppinut ohjelmointia perustasolla. Oppilaal-
la ei ollut koulun ulkopuolista aikaisempaa kokemusta ohjelmoinnista. Itsearvi-
oinnissa oppilas arvioi osaavansa hyvin tai kiitettävästi (keskiarvo 8,63). Oppilas 
piti ohjelmoinnin opetuksen määrää sopivana, ja oli kokenut sen haastavuuden 
vaihtelevaksi tai kohtuullisen vaikeaksi. Oppilaalla oli tyypillisesti ulkoinen moti-
vaatio, mutta jossain tilanteissa saattoi olla myös sisäistä motivaatiota. Ohjel-
moinnin kokeminen kivaksi vaihteli riippuen käytettävästä teknologiasta. Tehtä-
vien vaikeustason toivottiin olevan riittävän haastavaa. Ohjelmoinnista koettiin 
mahdollisesti olevan hyötyä tulevaisuudessa. Ohjelmointia koskeva kiinnostus 
oli aihekohtaista kiinnostusta. Tähän tyyppiin kuului neljä tyttöoppilasta (21,1%). 
 
Mukana kulkijat olivat oppineet ohjelmoimaan perustasolla. Ohjelmoinnista ei ol-
lut koulun ulkopuolista kokemusta. Itsearvioinnissa taso vaihteli tyydyttävästä 
kiitettävään (keskiarvo 7,75). Opetusta koettiin olleen sopivasti tai hieman liikaa, 
ja se oli koettu sopivan haastavaksi. Ohjelmointia koskeva motivaatio oli joko 
ulkoista, vaihtelevaa tai sisäistä. Ohjelmointi koettiin ajoittain kivaksi, ihan ki-
vaksi tai kivaksi. Ohjelmoinnissa tuli olla joko pientä haastetta tai riittävää haas-
tetta. Ohjelmointi koettiin joko mahdollisesti hyödylliseksi tulevaisuudessa tai 
hyödylliseksi tulevaisuudessa ja mahdollisesti välittömästi. Ohjelmointia koske-
va kiinnostus oli kohtalaista yksilön kiinnostusta. Tähän tyyppiin kuului neljä tyt-
töoppilasta (21,1%). 
 
Nihkeä-tyyppiin kuuluvat kokivat oppineensa ohjelmointia vähintään perustasol-
la. Itsearvioinnin keskiarvo oli 7,56 ja yksittäiset arvot vaihtelevat kohtalaisen ja 
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tyydyttävän väliltä vajaaseen kiitettävään. Ohjelmointia katsottiin olleen joko lii-
kaa tai joidenkin teknologioiden kohdalla sopivasti, ja joidenkin kohdalla liikaa. 
Ohjelmoinnin haastavuus oli koettu joko sopivaksi tai vaihtelevaksi. Motivaatio 
oli tyypillisesti ulkoista, mutta myös sisäisen ja ulkoisen välillä vaihtelevaa. Oh-
jelmoinnin ei koettu olevan kivaa tai kovin kivaa. Opetuksen toivottiin tarjoavan 
joko pientä tai riittävää haastetta. Ohjelmoinnista ei joko koettu olevan hyötyä 
tai siitä koettiin mahdollisesti olevan hyötyä tulevaisuudessa. Ohjelmointia kos-
kevaa kiinnostusta ei ollut, tai se oli vähäistä. Myös tähän ryhmänä kuului neljä 
tyttöoppilasta (21,1%). 
 
Vastahakoinen-tyyppiin kuului vain yksi tyttöoppilas. Ohjelmoinnista ei ollut ai-
kaisempaa koulun ulkopuolista kokemusta. Itsearvioinnissa taso arvioitiin vält-
täväksi. Ohjelmoinnista ei koettu opitun mitään, ja sitä koettiin olleen liikaa. Mo-
tivaatio oli tyypiltään amotivaatiota, eikä ohjelmointia pidetty lainkaan kivana. 
Ohjelmoinnista ei koettu olevan hyötyä, eikä ohjelmointia kohtaan koettu kiin-
nostusta. 
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9 Luotettavuus 
 
Laadullisen tutkimuksen yhteydessä luotettavuuteen liittyy tutkimuksen tulosten 
uskottavuus ja tulosten todenmukaisuus. Luotettava tutkimus on sellainen, jon-
ka tulosten pohjalta lukija on valmis toimimaan ja tekemään päätöksiä. (Tracy, 
2010, s. 842–843.) 
 
Lincoln ja Guba (1985, s. 290) esittävät, että laadullisen tutkimuksen luotetta-
vuutta voidaan arvioida tarkastelemalla neljää kriteeriä: totuusarvoa (truth va-
lue), sovellettavuutta (applicability), pysyvyyttä (consistency) ja neutraaliutta 
(neutrality). Tarkastelen seuraavaksi näitä kriteerejä ja peilaan tutkimustani nii-
hin. 
 
Totuusarvo pyrkii vastaamaan kysymykseen siitä, vastaavatko tutkimuksen tu-
lokset tutkimuksen kohteena olevien käsitystä asiasta (Lincoln & Guba, 1985, s. 
290). Totuusarvosta voidaan käyttää myös uskottavuuden käsitettä. Totuusar-
von osalta tutkimuksen voidaan sanoa olevan luotettava, jos tutkijan tulkitsema 
kokemus vastaa tutkimuksen kohteena olevan alkuperäistä kokemusta. (Perttu-
la, 1995, s. 41.) 
 
Uskottavuutta voi lisätä käyttämällä laajoja kuvauksia. Laajalla kuvauksella tar-
koitetaan aineiston esittämistä niin, että pelkkien tulosten kertomisen lisäksi tu-
losten taustalla olevaa aineistoa tuodaan esiin niin, että lukija voi tehdä omat 
johtopäätöksensä aineistosta. Tutkijan haasteena on määrittää, mitkä osat tu-
loksista kerrotaan, ja minkä osan taustalla olevaa aineistoa näytetään. (Tracy, 
2010, s. 843.) 
 
Tutkimuksen tulokset pohjautuvat aineistosta tehtyyn analyysiin. Vaikka tutki-
muksen kohteena ollut luokka on ollut entuudestaan tuttu, on analyysi tehty ai-
noastaan aineiston perusteella, eikä siinä ole sovellettu muuta tietämystä oppi-
laista. Täten myöskään mahdolliset virheelliset käsitykset oppilaista eivät ole 
vaikuttaneet aineistoon. Vastaajien vastauksia on tulkittu suppeasti niin, että 
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ryhmässä yhden oppilaan esittämän vastauksen ei ole katsottu kuvaavaan mui-
den jäsenten kantaa asiaan, ellei erillistä hyväksyntää ilmaisevaa vastausta ole 
esitetty. On siis mahdollista ja jopa todennäköistä, että osa tutkimuksessa esite-
tyistä mielipiteistä on raportoitua laajemmin kannatettua. Uskottavuutta on pyrit-
ty lisäämään myös sillä, että aineistosta on esitetty katkelmia tarkoituksenmu-
kaisissa kohdissa, jolloin lukija voi verrata omaa tulkintaansa aineistosta esitet-
tyyn tulokseen. 
 
Sovellettavuudella pyritään vastaamaan siihen, miten paljon tutkimuksen tulok-
sia voidaan soveltaa ja hyödyntää muissa tilanteissa (Lincoln & Guba, 1985, s. 
290). Laadullisen tutkimuksen osalta on esitetty, että koska laadullisesta tutki-
muksesta saadut tulokset ovat usein kontekstisidonnaisia, ei sovellettavuus eli 
siirrettävyys ole mielekäs kriteeri luotettavuudelle (Perttula, 1995, s. 42). 
 
Tämän tutkimuksen tulosten sovellettavuus vaihtelee. Sovellettavuutta heiken-
tää se, että kyseinen luokka on tehnyt ohjelmointia laajasti. Täten tulokset eivät 
välttämättä päde luokissa, joissa ohjelmointiin käytetään vain muutama tunti 
vuodessa. Lisäksi opettaja kuvaa luokkaa yleisesti hyvin innokkaaksi tekemään 
asioita, joten luokan motivaatio saattaa olla tavanomaista parempi. Toisaalta 
tutkimuksen tuloksissa esitetyt havainnot eri teknologioiden ominaisuuksista, 
eduista ja puutteista ovat hyvinkin sovellettavissa muissa tilanteissa, joissa sa-
moja teknologioita käytetään. Lisäksi tuloksissa esitettyjä motivaation tyyppejä, 
sekä motivaatioon vaikuttavia asioita voi esiintyä muissa luokissa, mutta vaihte-
levilla määrillä. 
 
Pysyvyydellä tarkoitetaan tutkimuksen toistettavuutta. Pysyvyys pyrkii vasta-
maan siihen, pätevätkö tulokset, jos tutkimus toistetaan joko samojen tai vas-
taavien tutkimushenkilöiden kanssa samassa tai vastaavassa tilanteessa. (Lin-
coln & Guba, 1985, s. 290.) Kyse on siis siitä, onko analyysia mahdollista käyt-
tää erilaisissa tutkimustilanteissa (Metsämuuronen, 2011, s. 203). 
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Koska ohjelmoinnin opetusta ja oppimista ei ole tutkittu peruskoulussa, on ana-
lyysin taustalla olevan teoria ja itse analyysi varsin tuore lähestymistapa ohjel-
mointiin. Yhden tutkimuksen jälkeen analyysimenetelmän soveltuvuutta on vai-
kea arvioida. Pysyvyyttä heikentää kuitenkin se, että osa analyysissa nousseis-
ta tuloksista perustui aineistoon, eli analyysin taustalla oleva teoria ei kattanut 
kaikkia tapauksia. Lisäksi toistettavuutta heikentää se, että aineiston keruuseen 
kohdistuneiden rajoitteiden takia haastattelut piti tehdä ilman haastattelurungon 
testaamista. Aineiston keruussa ongelmana oli myös se, että kyseessä olivat 
tutkijan ensimmäiset haastattelut. Toisaalta itse haastattelutilanne oli luonteva, 
sillä tutkittavat oppilaat olivat entuudestaan tuttuja, ja vuorovaikutus siis suju-
vaa.  
 
Neutraaliutta arvioitaessa vastataan siihen, perustuvatko tulokset aineistoon, 
vai vaikuttaako esimerkiksi tutkija niihin omilla käsityksillään (Lincoln & Guba, 
1985, s. 290). Kyse voi olla siitä, pääseekö erilaisilla analyysikeinoilla samaan 
tulokseen (Metsämuuronen, 2011, s. 203). Neutraalius eli vahvistettavuus sel-
vittää sitä, miten suuri vaikutus analyysimenetelmällä on tutkimuksen tulokseen 
(Perttula, 1995, s. 42). 
 
Koska tutkimuksen kohteena oli tuttu luokka, kiinnitettiin tutkimuksen neutraaliu-
teen eli vahvistettavuuteen erityistä huomiota. Aineistoa tulkinta perustui vain 
aineistoon itseensä, eli sen tulkinnassa ei hyödynnetty tutkijan aikaisempaa, 
mahdollisesti väärää, käsitystä tutkittavien suhtautumisesta ohjelmointiin. Ana-
lyysimenetelmän vaikutuksen arviointia helpottaa se, että aineiston käsittely ja 
sen analyysi ja analyysissa tehdyt valinnat on esitetty selkeästi ja yksityiskoh-
taisesti. Toisaalta tarkkaa vertailua ei voi tehdä, sillä aineistoa ei analysoitu toi-
silla menetelmillä. Toisaalta tutkimuksen tulokset eivät ole ristiriidassa oppilaista 
muodostuneiden käsitysteni kanssa, mikä saattaa antaa viitteitä siitä, että ana-
lyysimenetelmä on soveltunut ilmiön tarkasteluun. 
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10 Pohdintaa 
 
Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittää tutkimuksen kohteena olevan kuuden-
nen luokan oppilaiden ja opettajan kokemuksia ja käsityksiä ohjelmoinnista pe-
ruskoulussa. Lisäksi tarkoituksena oli selvittää, millainen motivaatio oppilailla on 
ohjelmointia kohtaan, ja mikä motivaatioon vaikuttaa.  
 
Tutkimuksen keskeisimpänä tuloksena pidän oppilaiden viittä eri suhtautumista 
ohjelmointiin: innokas ja vaativa (6 oppilasta), tehtävä ratkaisee (4 oppilasta) 
mukana kulkija (4 oppilasta), nihkeä (4 oppilasta) sekä vastahakoinen (1 oppi-
las). Sisäisesti motivoituneelle Innokas ja vaativa -tyypille keskeistä on se, että 
tehtävien tulee olla riittävän haastavia, ja opetusta halutaan muuta ryhmää 
enemmän. Tämän tyypin oppilaat ovat sisäisesti motivoituneita ohjelmoimaan, 
joten ohjelmoinnin hyödyllisyydellä ei ole ratkaisevaa merkitystä. Tehtävä rat-
kaisee -tyypin oppilas on kiinnostunut ohjelmointiin varauksella. Toiset tehtävät 
koetaan kiinnostaviksi ja motivoiviksi, kun taas toiset ei. Mukana kulkijat pitävät 
ohjelmointia pääsääntöisesti kivana ja olivat pääsääntöisesti tyytyväisiä opetuk-
sen määrään ja haastavuuteen. Nihkeään suhtautumiseen kuuluvat eivät koke-
neet ohjelmointia kovin kiinnostavaksi, ja pitivät ajoittain sen opetuksen määrää 
liiallisena. Viimeiseen, eli vastahakoiseen tyyppiin liittyi ohjelmoinnin kokeminen 
hyödyttömäksi. Ohjelmointia ei pidetty kivana eikä sitä kohtaan tunnettu kiinnos-
tusta. 
 
Tutkimuksen tulosten avulla voidaan arvioida opetussuunnitelmassa olevaa ta-
voitetta siitä, että oppilaita pyritään innostamaan ohjelmoimaan (Opetushallitus, 
2014, s. 235). Innokas ja luova -tyypin oppilaat pitävät ohjelmointia innostavana, 
tosin opettajan pitää kiinnittää huomiota siihen, että nämä oppilaat saavat riittä-
vän haastavaa sisältöä. Haastavan sisällön tarjoaminen tukee kokemusta ky-
vykkyydestä, joka kehittää sisäistä motivaatiota, kun taas haastavien tehtävien 
puute heikentää sitä (Ryan & Deci, 2000b, s. 71). Tehtävä ratkaisee -tyypin op-
pilaiden innostaminen on vielä mahdollista, tosin tehtävien pitää olla riittävän 
haastavia ja kiinnostavia. Tehtävät eivät saa olla liian helppoja, eivätkä toisaalta 
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liian vaikeita. Yhtenä lähestymistapana voi olla erilaisten tehtävien tarjoaminen, 
jolloin oppilas voi itseään kiinnostavan tehtävän. Itse tehtävä valinta lisää ko-
kemusta autonomiasta, mikä tukee motivaation kehittymistä (Ryan & Deci, 
2000b, s. 73). Mukana kulkijoiden osalta pitkäaikainen innostuminen ohjelmoin-
nista vaikuttaa haastavalta. Toisaalta oppilaat kuitenkin kokevat ohjelmoinnin 
suhteellisen kivana, vaikkeivät siitä innostuisikaan. Tutkimuksen perusteella en 
koe, että nihkeään tai vastahakoiseen tyyppiin kuuluva oppilas kokee ohjelmoin-
tia innostavaksi. Vaikka tiettyyn tyyppiin kuuluva oppilas ei koekaan ohjelmointia 
innostavaksi, voi oppilaan ohjelmointia kohtaan muuttua paremmaksi. Nihkeä- 
tai vastahakoinen-tyyppiin kuuluvalle oppilaalle oli tyypillistä, ettei ohjelmointia 
koettu ainakaan välittömästi hyödylliseksi, ja tulevaisuudessakin hyödyt olivat 
epävarmoja. Ohjelmoinnin hyödyllisyyden selventäminen oppilaille on hyvä tapa 
kehittää motivaatiota itseohjautuvammaksi, sillä toimiminen hyödyn saavuttami-
seksi on vahvemmin sisäisesti säädeltyä toimintaa kuin toimiminen pakon vuok-
si (Ryan & Deci, 2000a, s. 61–62). 
 
Opetuksessa onkin hyvä muistaa, että tutkimustulosten perusteella ohjelmointi 
jakaa mielipiteitä, eikä se välttämättä kiinnosta kaikkia oppilaita. Kiinnostuksen 
puute voi koskea ohjelmointia, mutta se voi myös liittyä ongelmiin yleisessä 
koulumotivaatiossa. Toisaalta kyse voi myös olla siitä, ettei oppilaita kiinnosta-
via tehtäviä ole vielä löydetty tai että opetus ja oppilaan tarpeet eivät ole koh-
danneet. Kun sisäisen motivaation edellytyksenä on kiinnostus (Ryan & Deci, 
2000b, s. 71), kannattaa kiinnostuksen herättämiseksi työskennellä. 
 
Jos ohjelmointia opetetaan paljon, voi olla mielekästä pohtia muuta tehtävää 
vähemmän kiinnostuneille. On myös hyvä kokeilla erilaisia tehtäviä ja työsken-
telytapoja kiinnostuksen herättämiseksi tai motivaation ylläpitämiseksi. Toisaalta 
ohjelmoinnin opetusta ei kannata jättää pois, sillä ensikosketus ohjelmointiin he-
rätti tilannekohtaista kiinnostusta oppilaissa. Tilannekohtaisesta kiinnostuksesta 
voikin kehittyä pysyvämpää kiinnostusta (Hidi & Renninger, 2006, s. 112). Ope-
tus ei myöskään ole turhaa, sillä tutkimuksen tuloksista voidaan todeta, että 
kuudesluokkalaisella on riittävät valmiudet oppia ohjelmoimaan toimivia ohjel-
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mia. Innostuneemmat kykenevät tekemään myös laajempia kokonaisuuksia, ku-
ten erilaisia pelejä. 
 
Opetuksen järjestämisessä on hyvää pitää mielessä, että tutkimuksen perus-
teella ohjelmointi vaatii varsinaista opetusta. Ohjelmointi ilman ohjausta koettiin 
negatiivisena. Vapaaseen kokeiluun perustuvan opetuksen onkin todettu sovel-
tuvan ohjelmoinnin opetukseen heikommin kuin ohjausta sisältävä opetus 
(Mayer, 2004, s. 15–17). Opetuksen jälkeen on kuitenkin hyvä antaa oppilaiden 
harjoitella itsenäisesti, mutta apua pitää tarvittaessa tarjota. Erityisesti roboteilla 
tehdyt pienet tehtäväradat nousivat esiin oppilaiden kuvatessa motivoivinta 
työskentelyä. Toisaalta myös esimerkiksi Scratch-ohjelmointiympäristössä teh-
dyt pelit ja animaatiot koettiin motivoiviksi. Tutkimusten perusteella Scratch-
ohjelmointiympäristössä tehdyt projektit onkin koettu innostavaksi (Resnick ym., 
2009, s. 64–65), ja lisäksi yliopistossa opiskelevat ovat kokeneet roboteilla 
työskentelyn motivoivaksi (Apiola, 2013, s. 37–38). 
 
Eri teknologioilla on erilaisia vahvuuksia ja heikkouksia. Tutkimuksessa esitelty-
jen teknologioiden ja niihin liittyvien tuloksien perusteella voi pyrkiä arvioimaan 
soveltuvuutta eri-ikäisten ja -tasoisten oppilaiden opetukseen. Mitään yleistä ar-
viota tietyn teknologian soveltuvuudesta tiettyyn tarkoitukseen ei voi kuitenkaan 
antaa, sillä yksikään teknologioista ei ollut täysin ongelmaton. 
 
Kun tavoitteena on innostaa oppilaita ohjelmoimaan, on tutkimuksen perusteella 
syytä kiinnittää huomiota opetukseen. Tutkimuksen perusteella voidaan sanoa, 
että autonomian ja kyvykkyyden kokemuksilla on tärkeä rooli. Oppilaille pitää 
siis tarjota tilaisuuksia onnistua erilaisten tehtävien parissa. Ohjelmoinnissa on-
nistuminen lisää sisäistä motivaatiota, kun taas toistuva epäonnistuminen las-
kee sitä (Apiola, 2013, s. 42). Onnistuminen vaatii kykyä ratkaista tehtäviä, jol-
loin oppilaita ei tule jättää yksin ohjelmoimaan, vaan ohjelmointia tulee opettaa. 
Tutkimuksen perusteella opetuksen puute koettiin negatiivisena. Opetuksessa 
kannattaa käyttää useampaa teknologiaa, sillä yksikään teknologia ei miellyttä-
nyt kaikkia oppilaita. Teknologioiden vaihtelun lisäksi myös ohjelmointitehtävis-
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sä kannattaa pyrkiä tarjoamaan valinnanvaraa autonomian tukemiseksi. Moti-
voivaksi koettiinkin robotilla tehtävät tehtäväradat sekä Scratch-
ohjelmointiympäristössä tehtävät projektit. 
 
Tutkimuksen tuloksia ja niistä esitettyjä johtopäätöksiä arvioidessa on syytä 
muistaa, että kyseessä on laadullinen tutkimus, joka kuvaa varsin pienen joukon 
(19 oppilasta ja 1 opettaja) käsityksiä ja kokemuksia. Tutkimus ei siis ole yleis-
tettävissä kaikkeen ohjelmoinnin opetukseen, vaan sen tuloksia on syytä käyt-
tää varauksella. Tutkimuksen yleistettävyyttä heikentää myös se, etteivät kaikki 
motivaatioon vaikuttavat tekijät ja niiden erilaiset arvot pohjautuneet suoraan 
teoriaan, vaan osa nousi myös aineistosta. Toisaalta aineistosta nousseetkin tu-
lokset perustuivat useimmissa tapauksessa teoriassa esitetyn käsitteen, kuten 
hyödyllisyyden arvoon, eli esimerkiksi mahdolliseen hyödyllisyyteen tulevaisuu-
dessa. Lisäksi tutkimuksen yleistettävyyttä heikentää se, että ohjelmoinnin ope-
tusta koskevalla tutkimuksella ei ole vakiintunutta teoreettista viitekehystä. Tut-
kimuksen tulokset on kuitenkin raportoitu hyvin tarkasti, joten tulosten arviointi 
on mahdollista. 
 
Tutkimuksen perusteella nousee esiin muutamia jatkotutkimusaiheita. Erityisen 
mielenkiintoista olisi selvittää, pätevätkö esitetyt suhtautumiset ohjelmointiin 
myös laajemmassa mittakaavassa, tai nouseeko esiin muita suhtautumisia. Li-
säksi yhtenä tutkimusaiheena voisi olla ohjelmoinnin motivaatioon vaikuttavien 
tekijöiden tarkempi selvittäminen. Olisi mielenkiintoista selvittää, minkälainen 
suhtautuminen oppilailla olisi ohjelmointia kohtaan, jos opetus perustuisi tämän 
tutkimuksen tuloksiin strukturoidusta opetusta yhdistettynä monipuolisiin tehtä-
viin. Aihetta voisi lähestyä myös kehittämällä ja kokeilemalla erilaisia lähesty-
mistapoja opetukseen ja vertailemalla niiden vaikutuksia motivaatioon. Oppilai-
den motivaatiota ja suhtautumista ohjelmointiin sekä niihin vaikuttavia tekijöitä 
voisi pyrkiä selvittämään pitkittäistutkimuksessa. Ohjelmoinnin opetuksen sisäl-
löissä ja tavoitteissa tapahtuu selvä muutos yläkouluun siirryttäessä, joten tut-
kimuksen olisi hyvä jatkua alakoulusta yläkouluun. Pitkittäistutkimuksessa voi-
taisiin seurata motivaatiota ja siihen suoraan liittyviä tekijöitä, mutta myös ope-
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tukseen liittyviä tekijöitä, kuten käytettyjä teknologioita. Eri tekijöitä seuraamalla 
saadaan tietoa niiden kehittymisestä ja niiden välisestä yhteydestä. 
 
Koska ohjelmoinnin opetuksen tavoitteena on innostaa ohjelmoimaan, eikä niin-
kään oppia ohjelmointitaitoja, koen ohjelmointia koskevan motivaation tutkimuk-
sen olevan mielekkäämpää, kuin tutkimuksen, joka selvittää, miten ohjelmoinnin 
oppiminen on tehokkainta. Ohjelmoinnin motivaatioon vaikuttavia tekijöitä tutki-
malla voidaan mahdollisesti kehittää opetusta, jonka avulla entistä suurempi 
osa oppilaista saadaan innostumaan ohjelmoinnista. 
 
  
85 
 
 
Lähteet 
 
Aaby, A. A. (1996). Introduction. Teoksessa Introduction to Programming Lan-
guages. Saatavissa: http://www.emu.edu.tr/aelci/Courses/D-318/D-318-
Files/plbook/intro.htm 
Ainley, M., Hidi, S., & Berndorff, D. (2002). Interest, Learning, and the Psycho-
logical Processes That Mediate Their Relationship. Journal of Educa-
tional Psychology, 94(3), 545–561.  
Apiola, M. (2013). Creativity-Supporting Learning Environments: Two Case 
Studies on Teaching Programming. Helsinki: Unigrafia. 
Burke, Q., & Kafai, Y. B. (2012). The Writers’ Workshop for Youth Program-
mers: Digital Storytelling with Scratch in Middle School Classrooms. Pro-
ceedings of the 43rd ACM Technical Symposium on Computer Science 
Education, 433–438.  
Clements, D. H., & Gullo, D. F. (1984). Effects of computer programming on 
young children's cognition. Journal of Educational Psychology, 76(6), 
1051–1058.  
Cutts, Q., Esper, S., & Simon, B. (2011). Computing as the 4th "R": A General 
Education Approach to Computing Education. Proceedings of the Sev-
enth International Workshop on Computing Education Research, 133–
138.  
Eskola, J., & Suoranta, J. (1998). Johdatus laadulliseen tutkimukseen. Tampe-
re: Vastapaino. 
Eskola, J., & Vastamäki, J. (2007). Teemahaastattelu: Opit ja opetukset. Teok-
sessa J. Aaltola, & R. Valli (toim.), Ikkunoita tutkimusmetodeihin : 1, Me-
todin valinta ja aineiston keruu : virikkeitä aloittelevalle tutkijalle (2. korj. 
ja täyd. p., s. 25–43). Jyväskylä: PS-Kustannus. 
Hidi, S., & Harackiewicz, J. M. (2000). Motivating the Academically Unmotivat-
ed: A Critical Issue for the 21st Century. Review of Educational Re-
search, 70(2), 151–179.  
Hidi, S., & Renninger, K. A. (2006). The Four-Phase Model of Interest Devel-
opment. Educational Psychologist, 41(2), 111–127.  
Hirsjärvi, S. (1997). Tutkimustyypit ja aineistonkeruun perustemenetelmät. 
Haastattelu. Teoksessa S. Hirsjärvi, P. Remes & P. Sajavaara (toim.), 
Tutki ja kirjoita (11. p., s. 193–200). Helsinki: Kirjayhtymä. 
Hirsjärvi, S., & Hurme, H. (2008). Tutkimushaastattelu : teemahaastattelun teo-
ria ja käytäntö. Helsinki: Gaudeamus Helsinki University Press. 
Hoare, C. A. R. (1969). An Axiomatic Basis for Computer Programming. Com-
munications of the ACM, 12(10), 576–580.  
Innokas-verkosto. (2016). First Lego League Finland 2015. Saatavissa: 
http://www.luntti.net/FLL/2015/ 
86 
 
 
Järvilehto, L. (2014). Hauskan oppimisen vallankumous (P. Eskelinen, M. Ki-
viaho, käänn.). Jyväskylä: PS-kustannus. 
Jenkins, T. (2001). The Motivation of Students of Programming. ACM SIGCSE 
Bulletin, 33(3), 53–56.  
Klahr, D., & Carver, S. M. (1988). Cognitive Objectives in a LOGO Debugging 
Curriculum: Instruction, Learning, and Transfer. Cognitive Psychology, 
20(3), 362–404.  
Kurland, D. M., Pea, R. D., Clement, C., & Mawby, R. (1986). A study of the de-
velopment of programming ability and thinking skills in high school stu-
dents. Journal of Educational Computing Research, 2(4), 429–458.  
Lincoln, Y. S., & Guba, E. G. (1985). Naturalistic Inquiry. USA: SAGE Publica-
tions, Inc. 
Maloney, J., Peppler, K., Kafai, Y. B., Resnick, M., & Rusk, N. (2008). Pro-
gramming by Choice: Urban Youth Learning Programming with Scratch. 
ACM SIGCSE Bulletin, 40(1), 367–371.  
Martela, F., & Jarenko, K. (2014). Sisäinen motivaatio. Tulevaisuuden työssä 
tuottavuus ja innostus kohtaavat. Eduskunnan tulevaisuusvaliokunnan 
julkaisu 3/2014. Helsinki: Eduskunta. 
Mayer, R. E. (1981). The Psychology of How Novices Learn Computer Prog-
ramming. ACM Computing Surveys (CSUR), 13(1), 121–141.  
Mayer, R. E. (2002). Rote Versus Meaningful Learning. Theory into Practice, 
41(4), 226–232.  
Mayer, R. E. (2004). Should There Be a Three-Strikes Rule Against Pure Dis-
covery Learning? American Psychologist, 59(1), 14–19.  
Meerbaum-Salant, O., Armoni, M., & Ben-Ari, M. M. (2010). Learning Computer 
Science Concepts with Scratch. Proceedings of the Sixth International 
Workshop on Computing Education Research, 69–76.  
Metsämuuronen, J. (2011). Laadullisen tutkimuksen käsikirja. Helsinki: Interna-
tional Methelp. 
Microbric. (2017). Edison. Saatavissa: https://meetedison.com/ 
Novak, J. D. (2002). Meaningful Learning: The Essential Factor for Conceptual 
Change in Limited or Inappropriate Propositional Hierarchies Leading to 
Empowerment of Learners. Science Education, 86(4), 548–571. 
Opetushallitus. (2014). Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014. 
Saatavissa: 
http://www.oph.fi/download/163777_perusopetuksen_opetussuunnitelma
n_perusteet_2014.pdf 
Pane, J., & Myers, B. (1996). Usability Issues in the Design of Novice 
Programming Systems. (Carnegie Mellon University, School of Computer 
Science Technical Report No. CMU-CS-96-132). 
87 
 
 
Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas. New 
York, NY, USA: Basic Books, Inc. 
Pea, R. D. (1983). Logo Programming and Problem Solving. (Technical Report 
No. 12). 
Pea, R. D., & Kurland, D. M. (1984). On the cognitive effects of learning com-
puter programming. New Ideas in Psychology, 2(2), 137–168.  
Perttula, J. (1995). Kokemuksen tutkimuksen luotettavuudesta. Kasvatus: Suo-
men Kasvatustieteellinen Aikakauskirja, 26(1), 39–46.  
Rader, C., Brand, C., & Lewis, C. (1997). Degrees of Comprehension: Chil-
dren's Understanding of a Visual Programming Environment. Proceed-
ings of the ACM SIGCHI Conference on Human Factors in Computing 
Systems, 351–358.  
Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernández, A., Rusk, N., Eastmond, E., 
Brennan, K., . . . Kafai, Y. (2009, Scratch: Programming for All. Com-
munications of the ACM, 52, 60–67. 
Ruusuvuori, J. (2010). Litteroijan muistilista. Teoksessa J. Ruusuvuori, P. Ni-
kander & M. Hyvärinen (toim.), Haastattelun analyysi (s. 424–431). Tam-
pere: Vastapaino. 
Ruusuvuori, J., Nikander, P., & Hyvärinen, M. (2010). Haastattelun analyysin 
vaiheet. Teoksessa J. Ruusuvuori, P. Nikander & M. Hyvärinen (toim.), 
Haastattelun analyysi (s. 9–36). Tampere: Vastapaino. 
Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000a). Intrinsic and Extrinsic Motivations: Classic 
Definitions and New Directions. Contemporary Educational Psychology, 
25(1), 54–67. 
Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000b). Self-Determination Theory and the Facilita-
tion of Intrinsic Motivation, Social Development, and Well-Being. Ameri-
can Psychologist, 55(1), 68–78. 
Terrapin Software. (2016a). Bee-Bot. Saatavissa: https://www.bee-bot.us/bee-
bot/bee-bot/beebot.html 
Terrapin Software. (2016b). Blue-Bot. Saatavissa: https://www.bee-bot.us/bee-
bot/bee-bot/bluebot.html 
The LEGO Group. (2017). 31313 MINDSTORMS EV3. Saatavissa: 
https://www.lego.com/fi-fi/mindstorms/products/mindstorms-ev3-31313 
Tracy, S. J. (2010). Qualitative Quality: Eight ''Big-Tent'' Criteria for Excellent 
Qualitative Research. Qualitative Inquiry, 16(10), 837–851.  
Tuomi, J., & Sarajärvi, A. (2009). Laadullinen tutkimus ja sisällönanalyysi (6., 
uud. laitos). Helsinki: Tammi. 
Van Merriënboer, J. J. G., & Paas, F. G. W. C. (1990). Automation and Schema 
Acquisition in Learning Elementary Computer Programming: Implications 
for the Design of Practice. Computers in Human Behavior, 6(3), 273–
289.  
88 
 
 
Webb, N. M. (1983). Microcomputer learning in small groups: Cognitive re-
quirements and group processes. (CSE Report No. 200). 
Winslow, L. E. (1996). Programming Pedagogy -- A Psychological Overview. 
ACM Sigcse Bulletin, 28(3), 17–25.  
  
89 
 
 
Liitteet 
 
LIITE 1 
 
Haastattelurunko oppilaille 
 
Taustatiedot 
1. Onko aikaisempaa kokemusta ohjelmoinnista? 
- Harrastukset / vapaa-ajan kerhot, koti 
- Mitä, missä ja minkälaista? 
2. Minkälainen käsitys itsestä on ohjelmoijana? 
- Osaaminen (karkea arvio, kouluarvosana) 
Kokemukset ohjelmoinnista 
3. Mitä ohjelmoinnin opetuksessa on tehty? 
- Mitä teknologioita? 
- Mitä työskentelymuotoja? 
- Mitä projekteja? 
4. Miten eri teknologiat ja työskentelymuodot vaikuttavat? 
- Kerätään tehtävän avulla. Oppilaille annetaan kortit jokaista mai-
nittua teknologiaa kohden. Oppilaat arvioivat teknolgoioita, lisäten 
positiivisia tai negatiivisia kommentteja. Lopulta ryhmän tulee jär-
jestää kortit motivaatiojärjestykseen ja esitellä lopputulos. 
5. Miten ohjelmoinnin opetus on koettu? 
- Koetaanko ohjelmointi hyödylliseksi nyt tai tulevaisuudessa? 
- Mikä vaikeustaso? 
- Kiinnostaako? Mikä? Miksi? 
- Mitä on opittu? 
- Koetaanko ohjelmointi mieluisaksi tai mielekkääksi opiskeltavaksi? 
- Onko ohjelmoinnin opetus motivoivaa? Miksi? 
- Miten opetusta muuttaisi? 
- Opetuksen määrä? Enemmän vai vähemmän? 
- Minkälainen työskentely olisi mieluisinta tai motivoivinta?  
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LIITE 2 
 
Haastattelurunko opettajalle 
 
Taustatiedot 
1. Onko aikaisempaa kokemusta ohjelmoinnista tai sen opettamisesta? 
- Harrastukset, työkokemus 
- Mitä, missä ja minkälaista? 
2. Minkälainen käsitys itsestä on ohjelmoinnin opettajana? 
- Kokemus, toimintavarmuuden kehittyminen 
 
Kokemukset ohjelmoinnista 
3. Mitä ohjelmoinnin opetuksessa on tehty? 
- Mitä teknologioita? 
- Mitä työskentelymuotoja? 
- Mitä projekteja? 
- Miksi? 
4. Mitä kokemuksia ohjelmoinnin opetuksesta on saatu? 
5. Miten oppilaat ovat suhtautuneet ohjelmoinnin opetukseen? 
- Koetaanko ohjelmointi hyödylliseksi? 
- Mikä vaikeustaso? 
- Kiinnostaako? Mikä? Miksi? 
- Mitä on opittu? 
- Koetaanko ohjelmointi mieluisaksi tai mielekkääksi opiskeltavaksi? 
- Onko ohjelmoinnin opetus motivoivaa? Miksi? 
- Miten opetusta muuttaisi? 
6. Miten eri teknologiat ja työskentelymuodot vaikuttavat? 
- Mitä etuja tai haittoja on kussakin aikaisemmin mainitussa? 
- Teknologian toimintavarmuus? 
 
